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CHAKACTER GLASS 

"Rätt man på rätt plats" En karaktärsfigur i 4 versioner 

»tt rollspela med figurer har sina baksidor. Som när 
du försöker övertyga ett ilsket troll om att du 
egentligen är en fridsam person - medan din figur 
föreställer en krigare med bredsvärdet i högsta 
hugg. För att ta ett exempel. 
Nu kommer lösningen från Prince August - samma 
figur i fyra versioner som passar de flesta situationer. Och 
naturligtvis är figurerna i toppklass när det gäller design 
och detaljrikedom. 

Huvudfiguren köper du separat, och kompletterar 
sedan med de tre övriga versionerna som säljs 
tillsammans i en trepack. 

Singelpack kostar ca 15:-, trepack kostar ca 34:50. 







I juni kommer: 

Magiker - CH24A lägger besvärjelse 

CH24B stridande, vanlig, sovande 

Präst - CH25A stridande, 

CH25B lägger besvärjelse, vanlig, sovande 

Kvinnlig alv - CH26A stridande 

CH26B lägger besvärjelse, vanlig, sovande 



Krigare 



Jägare 



- CH27A stridande 

CH27B ridande, vanlig, sovande 

- CH28A stridande 

CH28B bågskytt, vanlig, sovande 









Halvorch-tjuv - CH29A smygande 

CH29B stridande, vanlig, sovande 




Humbrol Fantasy - det självklara valet när du målar dina figurer. Vattenbaserad, 
lätt att använda, tålig och anpassad för rollspelsändamål. 

Självfallet använder du Prins August Superstar - kvalitetspenseln med 
nylonborst. Perfekt till detaljmålning av rollspelsfigurer. 

Prince August och Humbrol Fantasy hittar du i alla välsorterade 
leksaksaffärer. 



Marknadsföres av AB JAN EDMAN, Box 100, 15600 Vagnhärad. 
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Sinkadus publiceras 6 gånger om året av 
TAMB Äventyrsspel HB. Allt material är 
copyright TAMB Äventyrsspel HB 1987. 
Allt eftertryck utan skriftlig tillåtelse är för- 
bjudet. Brev till tidningen sänds till: 

Sinkadus 
Äventyrsspel 
Frihamnen 
10056 Stockholm 

Ansvarig utgivare: Fredrik Malmberg. I re- 
daktionen: Olle Sahlin, Fredrik Malmberg. 
Anders Blixt. I ateljén: Klas Berndal. Stefan 
Thulin, Nils Gulliksson. Illustrationer: 
Nisse Gulliksson, Stefan Kayat, Stefan 
Thulin. Håkan Jansson, Tobias Green, Äke 
Rosenius. Administration: Monika Thor, 
Niklas Krogh, Dennis Stillwell, Lars-Äke 
Thor. Prenumerationer: Malin Gustafsson. 
Omslag: Oliviera Berni. 

Artiklar och andra bidrag till Sinkadus är 
välkomna. De ska vara maskinskrivna eller 
prydligt handskrivna. Skriv endast pä pap- 
perets ena sida. Lät marginalerna vara 
breda (ca 3 cm). Ta endast upp en sak per 
ark. Skriv även namn och adress på varje 
ark. Om manuskripten önskas i retur, 
måste ett frankerat svarskuvert med namn 
och adress bifogas. 

Alla bidrag blir Äventyrsspels egendom 
vid publiceringen. Redaktionen förbehål- 
ler sig rätten att göra ändringar i texter. 

För insänt, ej beställt, material ansvaras 
icke. 

Prenumerationspris: 145 kr för 6 num- 
mer. Betala till pg 1 64 26 - 9 Äventyrsspel. . 
Glöm inte att ange namn och adress pä 
inbetalningskortet 
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H yentyrsspe |j| 



Regler. Överallt omges vi av regler. På arbets- 
platserna runt om i landet finns regler för hur man 
ska fördriva sin dag, hur man ska bete sig för att bli 
en kugge i hjulet. När man kommer hem ska man 
följa andra regler gentemot hyresvärdar, myndigheter 
och vänner. Det finns oskrivna regler (som att inte 
göra av med hela sin lön den 25:e) och det finns 
skrivna (hur man dansar vals, eller hur man stavar till 
rädaksjon). En del följer reglerna till punkt och pricka 
medans andra flyter omkring utan att bry sig så 
mycket. 



Vi skriver regler. Egentligen är vi inget annat än ett 
stort departement som vräker ut luntor av tjocka, 
obegripliga texter som bara de invigda har någon 
nytta av och förstår. Det finns förstås en skillnad. 
Folk uppskattar våra regler. 

Det här numret innehåller mer text än något tidigare. 
Håll tillgodo. På en del sidor har vi varit tvungna att 
förminska spalterna för att få plats med all 
information, så om ni tycker att helhetsintrycket blir 
att Sinkadus har gått igenom en ankpress så har ni 
rätt. Vi var tvungna. 
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Hemmafronten 



Den här nya utgivningstakten håller på att 
knäcka mig. Det hinner knappt gå några 
veckor förrän Olle kommer och sliter i mig 
för att tvinga till sig texter. Någon gång ska 
jag väl dessutom få tid att skriva ned allt om 
den fallne älven till porträttgalleriet 

Det förra numret av tidningen publicera- 
des för några veckor sedan när jag skriver 
detta och reaktionen är överväldigande posi- 
tiv. Ni tycker uppenbarligen att tidningen blir 
bättre och bättre. Vi kommer att databe- 
handla enkäten kring första veckan i juni och 
i nästa nummer kommer en rapport över 
resultatet 

Vi har fått en massa olika uppslag på nya 
spalter i tidningen och kommer att förverk- 
liga en del under året Olle Sahlin träffade 
prenumeranter under en specialdag på Tra- 
dition och fick idér. Filmrecensioner, bok- 
recensioner, intervjuer med kända spelprofi- 
ler, reportage och recensioner av utländska 
spel är bara några exempel på vad vi just nu 
undersöker. Vi skulle behöva 16 sidor till per 
nummer för att få med allt! 

-Fredrik Malmberg 



]**<>((* & amatör ock 

I takt med att vi växer, märker vi hur spelarnas 
attityder förändras. Från att ha sett oss som 
ett mysigt källarföretag upplever en del oss 
plötsligt som kommersiella affärsmän och 
ändrar därmed sitt uppträde gentemot oss. 
Vi märker det speciellt hos äldre rollspelare 
som ibland rent av föraktar våra produkter 
och kunder! Jag pratar med många om det 
här och funderar ibland över orsaker och 
effekter. 

Till en del handlar det nog om snobbism. 
Från att ha varit en hobby med kultstatus 
under det sena 70-talet har rollspel blivit en 
bred hobby som alla kan hålla på med, på 
grund av vår inblandning. Därmed förlora- 
des en del av kultstatusen och därför kanske 
några upplever oss som besvärliga. Många 
glömmer att de själva inte alltid har varit 20 år 
och fäller kanske en dum kommentar till 
någon som är 15 och spelar Expert Drakar 
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och Demoner. 

Effekten blir kanske att en del av våra kun- 
der "byter över"' till andra spel för att bli mer 
accepterade hos de äldre i spelklubben. Och 
för att bevisa att man nu tillhör "kultgänget" 
klankar man sedan på Äventyrsspels pro- 
dukter. 

Jag själv betedde mig likadant, fast då var 
det om litteratur. När jag var tonåring läste 
jag fantasyböcker på engelska och inte på 
svenska för att "språket är mycket bättre i 
original". Visst, men att jag tappade 5-10% 
av berättelsen tänkte jag inte på då. Man var 
ju lite "bättre" om man läste engelska. 

Att vi skulle ha blivit affärsmän är en annan 
vanlig kommentar. Det har vi alltid försökt 
vara, men kanske har vi blivit bättre. Vi älskar 
spel och därför sysslar vi med det. Men vi 
måste leva också, och därför vill vi ju sälja så 
mycket som möjligt av det vi gör. Faktum är 
att vi nog aldrig har varit mer intresserade av 
att veta vad ni, våra kunder, vill ha och tycker. 
Det är därför vi gör saker som enkäter och 
specialträffar och kongresser. Sinkadus 
också, förresten. Den går knappt ihop eko- 
nomiskt, men vi tycker den är en bra länk 
mellan oss och er. 
-Fredrik Malmberg 



fyuiböe på mötet 

När någon på kontoret fyller år brukar vi 
samlas för en gemensam kaffepaus. Nor- 
malt sker det ju inte så ofta men tydligen är 
en viss aktivitet betydligt högre under som- 
maren, för under vårkanten har vi ätit så 
mycket tårta att personalen börjar bli fet De 
äter ju dessutom bara gräddtårta. När turen 
kom till Olle Sahlin skrek vi stopp! och serve- 
rade smörgåsar istället (på uppdrag av hans 
tjej — havrebollarna får räcka). Som förlags- 
chef anser jag att bästa botemedlet mot be- 
gynnande redaktörskulor är sena kvällar på 
kontoret. 

Vi skaffade ett imponerande datasystem 
för maskinell layout och typsättning i höstas 
och det var inte billigt Efter ett tag insåg alla 
att här behövdes utbildning och vi skaffade 
snabbt fram en kille som var expert på data- 
systemet (Macintoshar i nätverk med laser- 



printer och PageMaker-program). I mars 
slöts alltså en tvådagars fred mellan redak- 
tionen och ateljén och alla bänkade sig bred- 
vid varann för att gå på kurs. Det är för tidigt 
att säga om kursen har givit något resultat 
men Nisse lärde sig rita skräckmånar på da- 
torn, Klas leker med MacPlaymate och Fre- 
drik kan fortfarande bara plocka fram en 
miniräknare på skärmen. Den enda som 
lärde sig att göra layout var Olle (som är 
redaktör, inte originalare). 
-Fredrik Malmberg 



V&wtféwv 



Konflikten har blossat upp ordentligt och alla 
krigsmetoder förekommer. Stefan Thulin 
försökte med psykologisk krigföring genom 
att låtsas vara vänlig och föreslå Olle Sahlin 
att sätta upp en affisch av den amerikanske 
tecknaren Boris på redaktionen. Olle tände 
på idén men Anders Blixt vägrade eftersom 
motivet var "för lättklätt". Redaktionen upp- 
levde en kris i sin interna sammanhållning 
när ateljékillarna sedan leende satte upp en 
affisch av Samantha Fox ovanför ritborden. 
1—0 till ateljén. Förstärkningar anländer på 
alla fronter — Nisse är tillbaka från sin värn- 
plikt. Redaktionen begär förstärkningar över 
sommaren och kommer att få en sommar- 
jobbare. 

Övriga inom koncernen börjar visa flagg. 
Tradition troddes vara neutrala, men ack vil- 
ken felbedömning. De bjöd in både Olle och 
Anders för att hålla föredrag, de valde in 
redaktörer i figurmålningsjuryn och sist men 
inte minst anklagar dé ateljén för att plagiera 
omslag. Efter en kraftig attack mot Svavel- 
vinterlådan står det 1—1. 

Ateljén funderar på att, tillsammans med 
sin allierade företagsledare, utmana redaktö- 
rerna och deras slagskepp på femkamp. 
Rapport följer. 

-Fredrik Malmberg 



Vfok 4 fyMiotek 6? 

Liksom förra året anordnas i Göteborg en 
mässa för säljare och köpare av böcker. Den 
går av stapeln mellan 20-23 augusti i 
Svenska Mässan och vi har en monter där vi 
kommer att visa våra spel och höstens nyhe- 
ter. Mässan är öppen för allmänheten och 
om du bor i Göteborgstrakten ser vi fram 
emot att träffa dig där. 



Utgivet ieb&u l&i* 
numret 

Ingenting. Samtidigt med detta nummer 
släpper vi Drakar G Demoner Gigant, Talis- 
man och Äventyrspaket 2 (Novastenen/ 
Jeraz). 

Cok&H ock Cohm 
CmmeueM 

Det här är de första böckerna i vår serie 
fantasyromanet, fastdetärväl lite fel att säga, 
dä både ConanbÖckerna och Tjuvstaden (nr 
4) är novellsamlingar. Robert E. Howard var 
en av de flitigast förekommande författarna i 
trettiotalets pulptidningar. Den beteckningen 
kommer av alt papperet var av en mycket 
billig och flisfylld kvalisort Howard skrev allt; 
western, deckare, flyghistorier, djungeläven- 
tyr, fantasy. Det gemensamma var action 
och vilda äventyr. Ganska lite finns tillgäng- 
ligt idag av allt som skrevs under den här 
perioden eftersom det mesta var lika uselt 
som papperet det trycktes pä. Howard är ett 
undantag, hans historier om bl a Conan lever 
fortfarande pä grund av att han var bättre än 
de (lesta i den genren. 

I den första boken möter vi Conan som 
tonåring, just nar han lämnat hemlandet 
Cimmerien för första gängen, och försöker 
slå sig fram i den civiliserade världen, först 
som tjuv och så småningom som legosoldat 
i Turan. I den andra härjar han som pirat 
tillsammans med BEIit. Svarta Kustens 
drottning, och får nästan pä nöten i både 
djungler och bland isormar. 

Och i sommar kommer de! Från början 
var det tänkt att böckerna skulle distribueras 
via Pressbyrån, men sa blir det inte eftersom 
Presam har lagt om sin inköpspolicy. Vi har 
undersökt olika distributionsalternativ, och 
har nu hittat ett. 

-Olle Sahlin 

Umfoh av Cutdi 

Bok nr 3 i fantajyserien blir ett ordentligt 
hopp i val av författare och miljö. I Katherine 
Kurtz' medeltida och Walesinspirerade Gwy- 
nedd konspirerar intrigmakare om att störta 
en despotisk kung. 
-Olle Salilin 

Nästa soloäventyr eftei Hamnaren blir det 
här. där du är en ädling i 1700-talets Frank- 
rike. När revolutionen bryter ut, har du möj- 
lighet att välja sida. Det här äventyret är lite 
annorlunda eftersom valen inte bara handlar 
om huruvida du ska slå eller skjuta. 
-Olle Sahlin 



Det här är Ensamma Vargen nr 8 och den är 
också på väg. Den ligger just nu på översätt- 
ning hos Isidor. och den kommer i slutet av 
sommaren början på hösten. 
-Olle Sahlin 



så vi siktar nu på Ereb-Altor volym III. Marsk- 
landet ar ett jättelikt, okänt träskområde där 
rollpersonerna letar efter skatter. Det kom- 
mer säkert att bli lika tjockt som volym II. 
Däremot blir det nog inte någon färgkarta 
(den skulle bara bli grön och blå). Karthäftet 
blir tjockt; det är gott om småöar att utförska. 
-Anders Blixt 

tfo&ckew he antiken 

Detta är ett Chock-äventyrspaket, med tre 
äventyr som utspelar sig på Dartmoorheden 
i England. Gemensamt för äventyren är ett 
och samma hus, fast vid olika tidpunkten 
1890-talet. 1940 och 1980-talet Ett antal 
hundliknande varelser figurerar också (dock 
inte Baskervilles hund... eller gör den? Den 
som överlever får se.) Äventyret är översatt 
och inmatat på datorn. Nu gäller det bara att 
ateljén får tid att göra det. 
-Anders Blixt 



Detta är ju ett av våra problem. Nu har dock 
kompetenta frilansare tagit itu med att kon- 
struera ett äventyr till Mutant 2. Det kombine- 
rar action med tankearbete och utspelar sig 
på många ställen runt Österhavets kuster. 
Mer vet jag inte just nu. Om allt går väl ska väl 
det dyka upp i butikerna i höst 
-Anders Blixt 

fkehfock jtotw 

Även Sherlock Holmes har försenats på 
grund av oklarheter i hur det ska distribueras, 
men de problemen är nu lösta. Planerad ut- 
givning är i slutet av sommaren/början av 
hösten. 

Del här spelel går Ull så att du får ett brott 
presenterat för dig. med uppgifter om de 
inblandade och om vissa av omständighe- 
terna. Sedan är det upp till dig och medspe- 
larna att komma underfund med vilka ledtrå- 
dar som skall följas upp. Till din hjälp har du 
ett tidningsarkiv, en karta Över London, ett 
adressregister och en stor tjock ledtrådsbok. 
När du har bestämt dig för vem du skall 
besöka, tar du reda på var personen bor, och 
slår sedan upp ledtrådsboken. Om du har tur 
kan de nya uppgifterna du får tag på, hjälpa 
dig vidare mot upplösningen. Men glöm det 
där med att försöka göra det snabbare än 
Sherlock, det går inte! Brottshärvorna är allt- 
för diaboliskt hopkokade för det Men roligt 
frustrerande. 

-Olle Sahlin 



ItoAhskknbet 



Svavelvinter har redan blivit mycket populärt, 



Utan rollspelen aldrig något Talisman. En hel 
del av alla nya brädspel har lånat drag av 
rollspelen eller försökt göra något som ligger 
mitt emellan. Talisman är ett av de bästa av 
den sorten. Här handlar det om att ta sig 
igenom ett magiskt land, fyllt av drakar, vät- 
tar. magiska vapen, trollkarlar - och andra 
äventyrare. Den som samlat på sig mest föl- 
jeslagare, prylar och erfarenhet kan till slut 
försöka trotsa de verkliga farorna i ett försök 
att erövra den legendariska härskarkronan. 
och därmed få makt att styra landet. 
-Olle Sahlin 

f töande tfott&HbaMH/ 



Gensvaret på vår tävling har varit gott. Mas- 
sor av bisarra prylar översvämmar milt skriv- 
bord. Vi har även beslutat alt låta den Fly- 
gande Holländaren bli en del av Mutant- 
boken. 

Idag verkar det som om den ska komma 
att innehålla tre kapitel: prylar, monster och 
Övrigt. Vad är då "Övrigt". Jo, tex en beskriv- 
ning av republiken Jemtlands historia och 
regler för kärnvapenexplosioner. Varför blir 
Flygande Holländaren en del av boken? Den 
blev inte så stor att den kunde stå på egna 
ben som ett äventyr. 

-Anders Blixt 



hippon 



Vi har ännu Inte bestämt utformningen av 
den här lådan som kommer att konstrueras 
under sommaren. Vi har dock beslämt att 
den ska göras av en frilansare under insyn 
och ledning av Anders Blixt. En tänkbar form 
är att lådan blir en bror Ull Expert - dvs man 
ska kunna bygga utgrundlädan med Nippon 
som då så att säga blir ett Japan-Expert. 
■Fredrik Malmberg 



JtatåttM 



I förra enkäten stod det om spelet Kamp för 
friheten. Gensvaret var stort, så vi har nu 
beslutat att det ska bli 1987 års nya rollspel. 
Arbetsnamnet är Partisan och det handlar 
om kamp för frihet, och kommer att utspela 
sig i Sverige. Spelsystemet kommer rätt 
mycket att likna Mutant 2, men jag planerar 
att lägga in en del innovationer så att man 
kan ha med pansarfordon och liknande. Lå- 
dan kommer att innehålla en regelbok och 
ett scenariohäfte med beskrivningar av 
lämpliga spelmiljöer. Dessutom ska vi att ge 
ut separata häften som tar upp varsin bak- 
grundsmiljö och skildrar den mer djup- 
gående. Hittills har vi bland annat tänkt pä 
olika science-fiction-miljöer och ett Sverige 
ockuperat av tyskarna 1942. 
-Anders Blixt 



fa&nt 



Äntligen är jag klar. Jag har just skickat iväg 
regler till fotosätterieL Nu är det ateljén som 
får ta itu med det. Hur blir det? Tja, det blir 
väldigt varierat: borgbyggen (bli din egen 
slottsherre), fältslag, allmänna regler om reli- 
gioner, politik (bli feodalherre), underjorden, 
hur odöda fungerar, ca 10 nya vapen och 
rustningar, ca 50 nya besvärjelser, nya utrust- 
ningslistor och mycket annat 
-Anders Blixt 



Denna Midgårdsmodul är översatt och har 
matats in på datorn. Jag tänker ta itu med 
den efter spelkongressen då jag har mer tid 
till mitt förfogande. Modulen är späckad r ted 
information om rohirrim och deras förfäder 
éothéod och éothraim. Bland annat får man 
alla data om Eomer, Eowyn, Eorl och Théo- 
den. Modulen kommer att utformas på 
samma sätt som Svavelvinter, d v s två häften 
och ett kartark i en box. Den kommer någon 
gång under sensommaren. 
-Anders Blixt 
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Vi hade ett produktmöte den 22 april där det 
bl a beslutades att sätta ordentlig fart på pro- 
jektet Ereb Altor. Det kommer ta flera år att 
slutföra och kommer antagligen att ta flerta- 
let av våra fri lanskonstruktörer i anspråk un- 
der olika perioder. Vi har ännu så länge bara 
skissat upp olika saker som vi vill täcka upp. 
Det blir kampanj moduler som Svavelvinter 
över de olika områdena i världen, det blir 
vanliga äventyr och även artiklar i Sinkadus 
och eventuellt romaner. Under hösten kom- 
mer Anders Blixt att skissa upp detaljkartor 
och historik Ereb Altor har i stort sett samma 
geografi som vår egen värld, fast den har 
givetvis en fantasy- historia och helt andra 
folkslag etc. Dessutom finns det parallellvärl- 
dar till Ereb Altor som rollpersonerna even- 
tuellt kan färdas mellan. Möjligen får ni se en 
översiktskarta Över en kontinent redan i 
nummer 9 eller 10 av Sinkadus. 
-Fredrik Malmberg 



Vuufob 



Midgårdsmodul nummer två blir Tharbad, 
en stad som endast var ruiner vid slutet av 
tredje åldern. Innan Angmar hade krossat de 
tre nordliga dunedainrikena var del en 
blomstrande stad, med tusentals invånare 
och en rik handel. Modulen utspelar sig 3Ä 
1409 och handlar mycket om konspirationer 
i staden. Den kommer att få samma form 
som Kandra. d v s ett häfte med ett instoppat 
kartark. Vi siktar på senhösten. Ungefär sam- 
tidigt med publiceringen av Tharbad kom- 
mer ett äventyr i Sinkadus som utspelar sig 
där. 

-Ande/s Blixt 



/ftåtfefHÅi-deB 



Vi funderar pä att ge ut hela Mörkmärden i en 
låda. Den skulle då bli dubbelt så tjock som 
Svavelvinter, fyra häften och en jättestor 
karta, med beskrivningar av skogsarvernas 
rike i norr och Dol Guldur i söder. Nackdelen 
är att det kommer att bli en väldigt dyr sak, 
kanske 250 kr. Är det ett rimligt pris för en så 
tjock modul? Har du råd att köpa den? Hela 
översättningen är klar, men vi räknar inte 
med att börja jobba på den förrän i höst 
-Anders Blixt 
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Universums öde vilar i dina tentakler! 
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Ett klassiskt strategispel, 
nu äntligen på svenska! 
Universums civilisationer 
drabbar samman i den 
slutgiltiga kampen, och 
hjälpt av din unika egen- 
skap som utomjording 
kommer du att hänge dig 
ät strider, politiska finter 
och kosmiskt förräderi. 
Kan du lägga ständigt 
nya världar under dig 
medan du utsträcker ditt 
välde över galaxen, eller 
kommer du att falla för 
de andras ränker och 
bisarra tricks? Kommer 
det goda att segra — eller 
ska någon annan vinna? 



Drakborgen — högspän- 
ning från Alga! "Ett ma- 
kalöst spel. . . Högsta be- 
tyg" (AB). "Lätt att sitta 
timme efter timme" (GT). 
' 'Oslagbart spännan- 
de. . .Varje drag är lika 
nervpirrande" (SvD). 

Vågar du gå in i Drak- 
borgen? Är du djärv och 
skicklig nog att överleva 
ditt livs speläventyr? 

Och du — i september 
kommer expansionssetet 
Drakborgen II, med nya 
hjältar, nya monster, nya 
fällor och nya hemsk- 
heter! 
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Spelet du kommer att spela som om det gällde livet. 



— 



ZONEN 




Cyborqer, NATURLIGARE DJUR 
OCH EN SYMBIOTISK GRAN TILL 
MUTANT 



GyboFg 



Anders Blixt 

Cyborgen (CYB) är en ny klass till Mutant 2. 
Före Pesten utvecklades de intelligenta ro- 
botarna. En del vetenskapsmän strävade ef- 
ter att kombinera robotteknologin med den 
mänskliga organismen och på detta sätt 
skapa en ny, förbättrad människa. Slutresul- 
tatet blev cyborgerna. Termen är en sam- 
mandragning av "cybemetisk organism", vil- 
ket betyder en varelse som är både biologisk 
och maskinell. När civilisationen gick under 
blev några cyborger nedfrysta tillsammans 
med vanliga NFM. De väcktes sedan och 
vandrade ut i den nya, förunderliga världen. 

Grundegenskaper 

STY2T6+10 SMI 2T6+6 MST 3T6 

INT 2T6+6 STO 2T6+6 ITF 2T6+4 

PER 2T6 FYS 2T6+6 GTB 1T6+6 



Cybo^fömåtjoi' 

En cyborg har inga mutationer. Men den är 
utrustad med flera övermänskliga förmågor 
eller förbättrade organ. Spelaren får själv 
välja ut hur han vill utrusta sin rollperson när 
han skapar den. Varje cyborgförmåga kostar 
en viss mängd bakgrundspoäng, och den 
kan inte ändras när cyborgen väl har kommit 
i spel. En cyborgförmåga är, med vissa un- 
dantag, inte permanent aktiv utan kräver att 
cyborgen bestämmer sig för att starta den. 
Detta lyckas automatiskt och förmågan är 
sedan igång i FYS X 10 sg. Efter att ha använt 



en förmåga måste cyborgen vänta i 40-FYS 
timmar innan han kan använda den igen. 

Klocka och miniräknare 

Kostnad: 6 

Hjärnan är försedd med en tidsmätarkrets, 
som exakt håller reda på tidens lopp med en 
precision på en tiondels sekund. Vidare har 
kretsen samma räkneförmåga som en van- 
lig miniräknare. Denna förmåga är alltid_ 
aktiv. 



Geigermätare 

Kostnad: 10 

Cyborgen har en inbyggd förmåga att regi- 
strera radioaktiv strålning och avgöra hur 
stark den är. Denna förmåga är alltid aktiv. 



Gifta vkännare 

Kostnad: 10 

Om cyborgen äter något giftigt kan han 
identifiera vilket/vilka gift det rör sig om. 
Dessutom har giftet halverad styrka när det 
angriper cyborgen. Denna förmåga är alltid 
aktiv. 

Gälar 

Kostnad: 15 

Cyborgen kan andas under vatten. Denna 
förmåga är alltid aktiv. 

IR-öga 

Kostnad: 10 

Ögat kan uppfånga infrarött ljus. Ett öga kan 
endast ha en cyborgförmåga. Däremot är 



det möjligt att de två ögonen har olika för- 
mågor. 

Magnetsensor 

Kostnad: 10 

Cyborgen kan känna magnetfält och fluktua- 
tioner i dem med stor noggrannhet Denna 
förmåga är alltid aktiv. 
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Mikroskopöga 

Kostnad: 10 

Ögat kan användas som mikroskop med en 
förstoringsförmåga på 50x. Ett öga kan en- 
dast ha en cyborgförmåga. Däremot är det 
möjligt att de två ögonen har olika förmågor. 

Radiokommunikations- 
utrustning 

Kostnad: 10 

Denna utrustning har en räckvidd på ca 20 
km och arbetar på samma frekvensband 
som en walkie-talkie och liknande kommu- 
nikationsutrustning. En radio följer inte de 
vanliga begränsningarna för funktionstid. 
Istället drivs den av ett minienergipaket som 
räcker för fyra timmars arbete. 

Sonar 

Kostnad: 10 

Denna cyborgförmåga fungerar på samma 
sätt som mutationen Sonar/Radar. 

Specialluktsinne 

Kostnad: 6 

Cyborgen får sin ITF ökad med 10 när det 
gäller lukter. 



Superstyrka 

Kostnad: 10 

Med denna förmåga kan cyborgen addera 
20 till sin STY, vilket påverkar alla STY-base- 
rade färdigheter. 

Teleskopöga 

Kostnad: 10 

Ögat motsvarar en kikare med lOx-försto- 
ring. Ett öga kan endast ha en cyborgför- 
måga. Däremot är det möjligt att de två ögo- 
nen har olika förmågor. 

Verktygshand 

Kostnad: 10 

Cyborgen kan, när han vill och har möjlighet, 
byta ut en av sina händer mot ett specialverk- 
tyg, tex en borr eller ett arbetsredskap för 
finmekaniska reparationer. SL och spelaren 
får i samråd avgöra vad som är lämpligt och 
möjligt Många spelare kommer säkert att 
vilja utrusta sina cyborger med vapenhänder, 
men det är ingen större mening med detta 
eftersom en vanlig hand kan hålla ett vapen 
lika bra. Varje handmodell kostar 10 bak- 
grundspoäng. 
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Överväxel 

Kostnad: 12 

Detta innebär att cyborgens hastighet och 
reaktionsförmåga ökar rejält. Addera 20 till 
cyborgens normala SMI-värde. Detta påver- 
kar hans SMI-baserade färdigheter, H-värde 
och förflyttningsförmåga. 

Cybo^ew tuatjkctett 

Cyborgens svaghet är att det krävs en 
mängd energi för att driva hans cyborgför- 
mågor. Var tredje timme när han är aktiv och 
var sjätte timme under viloperioder måste 
han äta ett rejält skrovmål mat. Räkna med 
att en cyborg konsumerar tre gånger så 
mycket mat som en normal människa. Varje 
missad måltid medför att STY, INT, SMI och 
ITF minskas med 1. Dessutom kan han inte 
använda någon sina cyborgförmågor (un- 
dantaget sådana som drivs av energipaket) 
om han har reducerade grundegenskaper. 
Om cyborgen vilar ett helt dygn, samtidigt 
som han äter sä mycket han behöver, åter- 
ställs en förlorad poäng till var och en av de 
fyra grundegenskaperna. 

Vidare har cyborger en låg PER, eftersom 
de ser rätt obehagliga ut med alla sina ma- 
skinella förändringar. De liknar inte längre 
människor. 

De minienergipaket som vissa av förmå- 
gorna är beroende av, ansluts med kabel till 
ett kontaktdon i det berörda organet, dvs 
handen för vertygshanden och nacken för 
radioutrustningen. 
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Det var inte bara människor som förbättra- 
des genom cybernetiken. Vetenskapsmän- 
nen utsträckte även sin forskning till djurvärl- 
den eftersom man ansåg att lämpligt mani- 
pulerade djur skulle kunna bli utmärkta 
redskap åt människorna. Många djur kan ta 
sig till platser dit ingen människa skulle 
kunna nå eller utföra saker som ingen män- 
niska kan klara av. Sålunda skapade man 
cybimalerna från olika ryggradsdjur. 

Det är betydligt billigare att konstruera en 
cybimal än en robot med samma presta- 
tionsfömåga. Nackdelen är att man är be- 
gränsad till djurets hjärnkapacitet. Man kan 
förbättra dess INT till en viss gräns, men inte 
längre. Man kan inte heller få en cybimal att 
tala eller på något annat sätt vara kapabel att 
kommunicera bättre än det djur som utgör 
dess grund. 

Det första man gjorde var att modifiera 
djurens hjärnor sä att de automatiskt skulle 



kunna begripa och lyda enkla kommandon 
från sina ägare. En cybimal är präglad på en 
bestämd människa och lyder slaviskt dess 
anvisningar, medan den ignorerar andra in- 
telligenta varelsers kommandon. Dock kan 
ägaren beordra cybimalen att lyda en annan 
varelse. 

En cybimal kan utrustas med alla de olika 
cyborgförmågorna, utom Superstyrka. En- 
dast de djur som i naturligt skick har någon 
form av gripförmåga med framtassar/hän- 
der kan utrustas med Verktygshand, vilket 
huvudsakligen rör sig om apor. De andra 
djuren saknar kunskap i hur man utnyttjar 
sådana organ. En cybimal har vidare samma 
svagheter som en cyborg när det gäller be- 
hovet av föda och elektricitet 

Normalt använder man rösten när man 
vill ge en cybimal en befallning, men en 
mänsklig cyborg och en cybimal kan kom- 
municera antingen verbalt eller via radio. Det 
sistnämnda förutsätter att båda parterna har 
radiokommunikationsutrustning. Om så är 




fallet kan cyborgen observera omvärlden ge- 
nom cybimalens sinnen. Tänk i sådana si- 
tuationer på att djurs sinnen ofta har helt 
annorlunda prestanda än människors. 

En cyborg eller en nedfrusen människa 
måste betala 30 bakgrundspoäng för en cy- 
bimal. Cybimaler skapas när deras herre slås 
fram. Spelaren ska då i samråd med spelle- 
daren bestämma vilket djur som har an- 
vänts. En cyborg får maximalt ha tvä cybima- 
ler som kan stå i direkt radiokommunikation 
med honom. När man konstruerar en cybi- 
mal får den 50 bakgrundspoäng att köpa 
förmågor för. De följande djuren är exempel 
på lämpliga cybimaler, men varje SL och 
spelare kan säkert hitta andra som är intres- 
santa att ta med. I dessa fall måste SL själv 
bestämma djurets alla detaljer. 



Apa 

Apan är utmärkt när man ska försöka utföra 
reparationer på svåråtkomliga platser, då 
den tack vare sin storlek och klätterförmåga 
kan nå ställen en människa aldrig skulle 
komma åt och tack vare sina händer kan den 
utrustas med verktygshand. 

Populära cybimalapor är den latinameri- 
kanska kapucinapan, ca 45 cm lång och 
utrustad med en gripsvans, och den indone- 
siska gibbonen, ca 80 cm lång och utrustad 
med ca 100 cm långa armar. 
STO 1T4 MST 2T6 

INT 6 ITF 2T6+15 

SMI 2T6+10 

Förflyttning: L3 
Skydd: 

Färdigheter: Klättra 19, Finna dolda ting 10, 
Kamouflage 19 

Naturliga vapen: 1 Bett (allätare) 
Sinnen: Jämförbara med en människas. 



Gepard 

Detta är det snabbaste däggdjur som existe- 
rar. Den kan i korta ruscher pä gott underlag 
komma upp i hastigheter på ca 110 km/h. 
Denna sprintförmåga gör geparden till ett 
utmärkt jaktdjur, och gepardcybimaler blev 
rätt populära bland polisorganisationer före 
katastrofen. Få brottslingar kunde undfly en 
så snabb varelse. 

STO 1T4 + 11 MST 2T6 

INT 6 ITF 2T6+15 

SMI 2T6+15 

Förflyttning: L10. 1 ruscher kan den nå L25 

under ca 10 sekunder, men därefter måste 

den vila i tio minuter. 

Skydd: Skinn 1 poäng 

Färdigheter: Smyga 10, Finna dolda ting 10 

Naturliga vapen: 1 Bett (rovdjur) 

Sinnen: God synförmåga. 
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Mikroskopöga 

Kostnad: 10 

Ögat kan användas som mikroskop med en 
förstoringsförmåga på 50x. Ett öga kan en- 
dast ha en cyborgförmåga. Däremot är det 
möjligt att de två ögonen har olika förmågor. 

Radiokommunikations- 
utrustning 

Kostnad: 10 

Denna utrustning har en räckvidd på ca 20 
km och arbetar på samma frekvensband 
som en walkie-talkie och liknande kommu- 
nikationsutrustning. En radio följer inte de 
vanliga begränsningarna för funktionstid. 
Istället drivs den av ett minienergipaket som 
räcker för fyra timmars arbete. 

Sonar 

Kostnad: 10 

Denna cyborgförmåga fungerar på samma 
sätt som mutationen Sonar/Radar. 

Specialluktsinne 

Kostnad: 6 

Cyborgen får sin ITF ökad med 10 när det 
gäller lukter. 



Superstyrka 

Kostnad: 10 

Med denna förmåga kan cyborgen addera 
20 till sin STY, vilket påverkar alla STY-base- 
rade färdigheter. 

Teleskopöga 

Kostnad: 10 

Ögat motsvarar en kikare med 1 Ox-försto- 
ring. Ett öga kan endast ha en cyborgför- 
måga. Däremot är det möjligt att de två ögo- 
nen har olika förmågor. 

Verktygshand 

Kostnad: 10 

Cyborgen kan, när han vill och har möjlighet, 
byta ut en av sina händer mot ett specialverk- 
tyg, tex en borr eller ett arbetsredskap för 
finmekaniska reparationer. SL och spelaren 
får i samråd avgöra vad som är lämpligt och 
möjligt. Många spelare kommer säkert att 
vilja utrusta sina cyborger med vapenhänder, 
men det är ingen större mening med detta 
eftersom en vanlig hand kan hålla ett vapen 
lika bra. Varje handmodell kostar 10 bak- 
grundspoäng. 





Överväxel 

Kostnad: 12 

Detta innebär att cyborgens hastighet och 
reaktionsförmåga ökar rejält. Addera 20 till 
cyborgens normala SMI-värde. Detta påver- 
kar hans SMI-baserade färdigheter, H-värde 
och förflyttningsförmåga. 

Cyborgens svaghet är att det krävs en 
mängd energi för att driva hans cyborgför- 
mågor. Var tredje timme när han är aktiv och 
var sjätte timme under viloperioder måste 
han äta ett rejält skrovmål mat Räkna med 
att en cyborg konsumerar tre gånger så 
mycket mat som en normal människa. Varje 
missad måltid medför att STY. INT, SMI och 
ITF minskas med 1. Dessutom kan han inte 
använda någon sina cyborgförmågor (un- 
dantaget sådana som drivs av energipaket) 
om han har reducerade grundegenskaper. 
Om cyborgen vilar ett helt dygn, samtidigt 
som han äter så mycket han behöver, åter- 
ställs en förlorad poäng till var och en av de 
fyra grundegenskaperna. 

Vidare har cyborger en låg PER, eftersom 
de ser rätt obehagliga ut med alla sina ma- 
skinella förändringar. De liknar inte längre 
människor. 

De minienergipaket som vissa av förmå- 
gorna är beroende av, ansluts med kabel till 
ett kontaktdon i det berörda organet, dvs 
handen för vertygshanden och nacken för 
radioutrustningen. 
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Det var inte bara människor som förbättra- 
des genom cybernetiken. Vetenskapsmän- 
nen utsträckte även sin forskning till djurvärl- 
den eftersom man ansåg att lämpligt mani- 
pulerade djur skulle kunna bli utmärkta 
redskap åt människorna. Många djur kan ta 
sig till platser dit ingen människa skulle 
kunna nå eller utföra saker som ingen män- 
niska kan klara av. Sålunda skapade man 
cybimalerna från olika ryggradsdjur. 

Det är betydligt billigare att konstruera en 
cybimal än en robot med samma presta- 
tionsförmåga. Nackdelen är att man är be- 
gränsad till djurets hjärnkapacitet. Man kan 
förbättra dess INT till en viss gräns, men inte 
längre. Man kan inte heller få en cybimal att 
tala eller på något annat sätt vara kapabel att 
kommunicera bättre än det djur som utgör 
dess grund. 

Det första man gjorde var att modifiera 
djurens hjärnor så att de automatiskt skulle 



kunna begripa och lyda enkla kommandon 
från sina ägare. En cybimal är präglad på en 
bestämd människa och lyder slaviskt dess 
anvisningar, medan den ignorerar andra in- 
telligenta varelsers kommandon. Dock kan 
ägaren beordra cybimalen att lyda en annan 
varelse. 

En cybimal kan utrustas med alla de olika 
cyborgförmågoma, utom Superstyrka. En- 
dast de djur som i naturligt skick har någon 
form av gripförmåga med framtassar/hän- 
der kan utrustas med Verktygshand, vilket 
huvudsakligen rör sig om apor. De andra 
djuren saknar kunskap i hur man utnyttjar 
sådana organ. En cybimal har vidare samma 
svagheter som en cyborg när det gäller be- 
hovet av föda och elektricitet 

Normalt använder man rösten när man 
vill ge en cybimal en befallning, men en 
mänsklig cyborg och en cybimal kan kom- 
municera antingen verbalt eller via radio. Det 
sistnämnda förutsätter att båda parterna har 
radiokommunikationsutrustning. Om så är 




fallet kan cyborgen observera omvärlden ge- 
nom cybimalens sinnen. Tänk i sådana si- 
tuationer på att djurs sinnen ofta har helt 
annorlunda prestanda än människors. 

En cyborg eller en nedfrusen människa 
måste betala 30 bakgrundspoäng för en cy- 
bimal. Cybimaler skapas när deras herre slås 
fram. Spelaren ska då i samråd med spelle- 
daren bestämma vilket djur som har an- 
vänts. En cyborg får maximalt ha två cybima- 
ler som kan stå i direkt radiokommunikation 
med honom. När man konstruerar en cybi- 
mal får den 50 bakgrundspoäng att köpa 
förmågor för. De följande djuren är exempel 
på lämpliga cybimaler, men varje SL och 
spelare kan säkert hitta andra som är intres- 
santa att ta med. I dessa fall måste SL själv 
bestämma djurets alla detaljer. 



Apa 

Apan är utmärkt när man ska försöka utföra 
reparationer på svåråtkomliga platser, då 
den tack vare sin storlek och klätterförmåga 
kan nå ställen en människa aldrig skulle 
komma åt och tack vare sina händer kan den 
utrustas med verktygshand. 

Populära cybimalapor är den latinameri- 
kanska kapucinapan, ca 45 cm lång och 
utrustad med en gripsvans, och den indone- 
siska gibbonen, ca 80 cm lång och utrustad 
med ca 100 cm långa armar. 
STO 1T4 MST 2T6 

INT 6 ITF 2T6+15 

SMI 2T6+10 

Förflyttning: L3 
Skydd: 

Färdigheter: Klättra 19, Finna dolda ting 10, 
Kamouflage 19 

Naturliga vapen: 1 Bett (allätare) 
Sinnen: Jämförbara med en människas. 



Gepard 

Detta är det snabbaste däggdjur som existe- 
rar. Den kan i korta ruscher på gott underlag 
komma upp i hastigheter på ca 110 km/h. 
Denna sprintförmåga gör geparden till ett 
utmärkt jaktdjur, och gepardcybimaler blev 
rätt populära bland polisorganisationer före 
katastrofen. Få brottslingar kunde undfly en 
så snabb varelse. 

STO 1T4+I1 MST 2T6 

INT 6 ITF 2T6+15 

SMI 2T6+15 

Förflyttning: L10. 1 ruscher kan den nå L25 

under ca 10 sekunder, men därefter måste 

den vila i tio minuter. 

Skydd: Skinn 1 poäng 

Färdigheter: Smyga 10, Finna dolda ting 10 

Naturliga vapen: 1 Bett (rovdjur) 

Sinnen: God synförmåga. 
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Gorilla 

Gorillacybimaler var mycket populära som 
livvakter eftersom de är starka djur med rela- 
tivt hög intelligens. Många maffialedare om- 
gav sig med en flock av dessa lojala och 
stridsdugliga varelser, ofta utrustade med 
verktygshänder som innehöll vapen. Proble- 
met var den enorma mängd mat som goril- 
lorna krävde, ungefär 4 BEP per dygn. I 
övrigt har en gorilla ungefär samma be- 
gränsningar som en människa. Gorillor var 
sällsynta när cybimalerna konstruerades och 
därför måste en rollperson betala 40 bak- 
grundspoäng för att få en. 
STO 2T6+15 MST 2T6 

INT 7 ITF 2T6+6 

SMI 3T6 

Förflyttning: L3 

Skydd: Skinn 1 poäng 
Färdigheter: Smyga 10, Finna dolda ting 10 
Naturliga vapen: 1 Bett (allätare), 2 Nävar 
Sinnen: Ungefär som en människa. 
Övrigt: Kan utrustas med Superstyrka. 

Hund 

Cybimalhundar är utmärkta för spåming och 
därför användbara inom polismyndigheter 
och liknande organ. En hund använder sitt 
luktsinne istället för sitt synsinne när den 
utnyttjar färdigheten Finna dolda ting. 
STO 1T4+1 MST 2T6 

INT 5 ITF 2T6+15 

SMI 2T6+10 
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Förflyttning: L5 
Skydd: 

Färdigheter: Spåra 15, Finna dolda ting 10, 
Kamouflage 15 

Naturliga vapen: 1 Bett (rovdjur) 
Sinnen: Närsynt och kan inte se tydligt 
längre än ca 2 meter. Färgblind, ser endast 
svart/vitt. Fantastiskt luktsinne. Bättre hörsel 
än en människa. 

Häst 

En cybimalhäst är ett utmärkt riddjur. Den är 
ett populärt val bland cyborger som håller till 
i vildmarken. Dess största problen är den 
enorma mängd föda som den behöver (ca 3 
BEP havre per dygn). 
STO 1T6+24 MST 2T6 

INT 5 ITF 2T6+12 

SMI 3T6 

Förflyttning: L6 

Skydd: Skinn 2 poäng 
Färdigheter: Lyssna 10, Upptäcka fara 10 
Naturliga vapen: 1 Bett (växtätare), 1 Hov- 
spark 

Sinnen: Bättre hörsel och luktsinne än en 
människa. Ögonen sitter så att dess djupse- 
ende är sämre än människans. 
Övrigt: Kan utrustas med Superstyrka. 

Hök 

En rovfågel är utmärkt för spaning och över- 
vakning då den har en fenomenal synför- 



måga, utan att man behöver utrusta den 
med teleskopögon. Vidare är den ett snabbt 
djur, vilket kan utnyttjas för att överföra bud- 
skap. 

STO 1T4 MST 2T6 

INT 6 ITF 2T6+18 

SMI 2T6+15 

Förflyttning: Fl 5 (i dykning F40), Ll 
Skydd: 

Färdigheter: Finna dolda ting 15 
Naturliga vapen: 1 Bett (rovfågel) 
Sinnen: Otroligt god syn. Inget luktsinne. 
Övrigt: Kan inte vistas i vatten. 

Katt 

Katten är smidig och kan lätt ta sig fram på 
många olika sätt Den är kanske inte lika 
specialiserad som en hund eller en apa, men 
har fördelen av att vara ett alldagligt djur. I 
den civilisation som fanns för katastrofen var 
katter populära husdjur och ingen blev förvå- 
nad över att se en sådan i stadsmiljö. Där- 
emot skulle en apa vara mycket iögonenfal- 
lande i Europa eller Nordamerika, och därför 
utnyttjades kattcybimaler ofta för spaning. 
STO 1T2 MST 2T6 

INT 5 ITF 2T6+15 

SMI 2T6+10 

Förflyttning: L3 
Skydd: 

Färdigheter: Smyga 13, Finna dolda ting 
13, Kamouflage 12, Spåra 13 
Naturliga vapen: 1 Bett (rovdjur) 
Sinnen: Bättre syn, hörsel och luktsinne än 
en människa. 

Orm 

Ormens största fördel är att den kan röra sig i 
mycket trånga utrymmen på ett sätt som 
ingen annan varelse klarar av. Däremot har 
den en ytterst begränsad förmåga att gripa 
tag i saker med sin mun. Ormar användes 
bl a för lönnmord. 

STO 1 MST 2T6 

INT 3 ITF 2T6+10 

SMI 2T6+2 

Förflyttning: L2 
Skydd: 

Färdigheter: Smyga 16, Kamouflage 10 
Naturliga vapen: 1 Bett (orm) + eventuellt 
gift- 
Sinnen: Usel syn och hörsel. Saknar förmå- 
gan att se färg och djup. Utmärkt luktsinne. 
Kan "höra" genom att känna vibrationer i 
marken. 

Tiger 

Också tigercybimalen skapades för skydds- 
uppdrag. Den var en utmärkt livvakt. Det är 
en av sällsyntaste cybimalsorterna, eftersom 
det fanns väldigt få tigrar kvar på jorden när 



cybertekniken upptäcktes. Därför måste en 
rollperson betala 70 bakgrundspoäng för att 
få en tiger. 

STO 1T8+24 MST 2T6 

IMT 5 ITF 2T6+18 

SMI 2T6+10 

Förflyttning: L7, S2 

Skydd: Skinn 2 poäng 

Färdigheter: Spåra 12, Smyga 12, Finna 

dolda ting 12, Kamouflage 10 

Naturliga vapen: 1 Bett (rovdjur), 2 Klor 

Sinnen: Bättre luktsinne än en människa. 

Övrigt: Kan utrustas med Superstyrka. 



Utter 

Uttern är ett djur som är hemmastadd både 
på torra land och under vatten. Uttercybima- 
len utvecklades för att kunna göra undersök- 
ningar under vattnet. 
STO 1T2+2 MST 2T6 

INT 5 ITF 2T6+15 

SMI 2T6+10 

Förflyttning: L4, S4 
Skydd: 

Färdigheter: Spåra 12 
Naturliga vapen: 1 Bett (allätare) 
Sinnen: Bättre luktsinne än en människa. 
Kan se under vatten. 



Fyndet 



Hit kan du skicka alla dina schyssta Mutantfynd. Gör en fullständig 
teknisk beskrivning och om möjligt en illustration. Vi publicerar 
allt som är helt okej. Om vi inte kan använda din bild, gör vi en 
egen om vi har tid. Märk kuvertet med "Fyndet". 



Dag Stålhandske 

k&moutt&4ed&tot Jill}) 

Denna apparat, populärt kallad holoflage, 
ser ut som en liten ryggsäck och väger 2 
BER Den tar in information från omgiv- 
ningen och skapar ett hologram kring dess 
bärare så att denne smälter in i omgivningen. 

Om omständigheterna är särskilt gynn- 
samma - dvs inte allt för god sikt, bäraren 
har gömt sig, ligger still, har kläder som 
smälter in med omgivningen, använder va- 
pen som inte orsakar lättlokaliserade ljusfe- 
nomen (laserpistol) och tenängen är skog 
eller ännu hellre djungel - kan en bärare av 
en HKD eliminera en hel pluton fiender in- 
nan de lyckas lokalisera honom. I stadsstrid 
och öppen terräng är den dock ganska vär- 
delös. SL får avgöra hur svårt det är att finna 
användaren av en HKD allt efter omständig- 
heterna, men som riktlinje kan nämnas att 
under någorlunda gynnsamma sådana, 
krävs ett lyckat användande av Finna dolda 
ting för att upptäcka något när HKD-bäraren 
skjuter eller gör något annat som kan röja 
närvaron. Om personen bara gömmer sig är 
det nästan omöjligt. 

En holoflage förbrukar 2 energipaket typ 
A per 12 timmars bruk. Som fynd är den 
mycket ovanlig eftersom den upphörde att 
tillverkas när enklavernas tid började. Innan 
dess användes den med framgång av gerilla- 
krigare, och då inte minst för dess psykolo- 
giska verkan; det är oerhört påfrestande att 
se sina vänner dödas en efter en utan att veta 
var, vem eller ens vad prickskytten är. 



'heutöetekto* 



Nervdetektom utvecklades ur vissa tjuvlarm 
som svar på HKD:n. 



En nervdetektor ser ut ungefär som en 
walkie-talkie med ett litet teckenfönster och 
ett flertal knappar. Den kan upptäcka alla 
levande varelser med en STO på minst 1, 
som befinner sig inom 40 meter från detek- 
torn. Detta gör den genom att registrera de 
mycket små elektriska strömmarna i varel- 
sernas centrala nervsystem. Då den upp- 
täcker en varelse, visar displayen ungefär var 
varelsen befinner sig i förhållande till detek- 
tom (riktning, avstånd), ungefär hur stor va- 
relsen är och om den rör sig, i vilken riktning. 
Den registrerar också andra elektriska före- 
mål som är igång, men eftersom den enbart 
registrerar läget utan att identifiera källan, 
kan den som avläser instrumentet, lätt luras 
att tro att det är en varelse, om man inte vet 
att detektorn registrerar allt. 

Den här apparaten kräver inte mycket mer 
ström än en miniräknare (det är en passiv 
detektor), och den drivs därför av ett par 
högeffektiva solceller. Nervdetektom väger 
0.25 BEP 

Med rätt användande av den här appara- 
ten blir det väldigt svårt att överraska rollper- 
sonerna. Därför bör SL vara försiktig med att 
låta dem göra sådana fynd. 

flutomatitkt 
ockotHOÖeMHÖe $ikte 
- A4ttJ#Mk*e 

Detta är en vidareutveckling av kikarsiktet. 
AACOM-siktet använder en liten ofarlig laser 
för att mäta avståndet till målet och en styr- 
krets ställer automatiskt in siktet efter avstån- 
det. Ett AACOM-sikte behöver alltså inte stäl- 
las in som ett kikarsikte. 

I sig själv är ett AACOM-sikte ganska ovan- 
ligt som fynd, men det finns ofta inbyggt i 
andra vapen, exempelvis lasergevär. 



JYIef om Strid 

Än en gång Dag Stålhandske 

"Saliga äro de saktmodiga, ty de skola be- 
sitta jorden, men till dess har de tuffa en 
ganska behaglig tillvaro" 
-Gustav, fet katt 

Det följande är lite nya regler till stridssyste- 
met i Mutant 2. Varje SL får själv avgöra vilka 
regler han vill använda i sin kampanj. De 
regler som hittills har funnits om första träff 
har inte tagit hänsyn till att man ju tappar 
koncentrationen, milt sagt, när man blir 
träffad. 

fönta höft i ttrib 

Avsikten med de regler jag tar upp här, är att 
göra striderna mer intressanta och realis- 
tiska utan att göra dem krångligare. Varje 
regel följs av en kommentar angående dess 
taktiska följder. 

När man blir träffad och tar minst 1 KP i 
skada, är det ofrånkomligt att man rycker till 
av smärtan och skottets rörelseenergi. Detta 
medför att man omedelbart förlorar siktet på 
det mål man tänkte beskjuta och får börja 
om på siktningshandlingen. 

Denna regel medför att den som får första 
träffen i en strid man mot man har en väsent- 
lig fördel. Därför blir snabbskott mer lönsamt 
och man bör försöka slänga sig undan i 
stället för att skjuta tillbaka när motståndaren 
har fått en pä kornet. Detta överensstämmer 
bättre med verkligheten än tidigare regler. 

Om en varelse står bakom någon form av 
skydd, kan de kroppsdelar som skyddas, inte 
träffas av avståndsvapen, såvida dessa inte 
kan tränga igenom skyddet. 

Exempel: Om en människoliknande va- 
relse står i skytteställning bakom en mur, 
kan fienden bara träffa hans huvud, armar 
och eventuellt bröstkorg (beror på hur han 
står och hur hög muren är). Om fienden 
träffar någon annan kroppsdel anses skot- 
tet ha träffat muren och skadar inte varel- 
sen. 

Om skyddet är klent, tunna träplankor till 
exempel, kan SL bestämma att skyddet bara 
absorberar ett visst antal skadepoäng, unge- 
fär som en rustning. Denna regel ersätter 
den normala x3/4,xl/2 och xl/4-modifikatio- 
nen för att målet är delvis skymt 

Taktiskt innbär denna regel att det blir mer 
intressant att sikta mot en bestämd kropps- 
del. Ur spelteknisk synvinkel innebär det att 
spelarna och SL får beskriva mer noggrant 
vad rollpersonerna gör, respektive hur slag- 
fältet ser ut och vad SLP gör. Visserligen kan 
detta medföra att striderna tar längre tid men 
å andra sidan kan spelarna bättre leva sig in i 
vad som händer och se den spännande 
handlingen framför sig. 
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En robot kan faktiskt ersätta permanent för- 
lorade KP i någon kroppsdel. Detta förutsät- 



ter dock att den får tag på samma sorts 
kroppsdel till samma sorts robot, och sedan 
byter ut hela kroppsdelen. Den nya kropps- 
delen måste vara oskadad eller gå att repa- 
rera. Bröstkorgen måste bytas av någon an- 



nan än roboten själv och huvudet går över 
huvud taget inte att byta ut på detta sätt. 

Denna regel gör att det blir ännu mer in- 
tressant för en robot att ta hand om andra, 
förstörda robotar. 



Djcjf som rollperson 

Olle Sahlin 

Om man slår fram sin nya rollperson helt 

enligt reglerna och bestämmer sig för att det 

skall vara en muterad katt. som sedan får 

mutationerna päls och klor, vad har man då 

åstadkommit... 

Omvänt, den katt man har som rollperson 
får ett gäng andra mutationer. Betyder det då 
att katten varken har klor eller päls längre? Är 
det verkligen fortfarande en "katt" i så fall? 

Del är nog så att många av mutationerna 
enligt listan gör sig bäst på människor (...och 
Persson han svängde sina lurviga ben...), och 
inte på djur. Mär spelet konstruerades var 
säkert tanken den att det skulle vara lite Kalle 
Anka över Mutantvärlden, med djur som var 
egentligen är människor bara med lite roli- 
gare utseenden. Men så som spelet har ut- 
vecklats tror jag att det finns plats för ett 
annat sätt att skapa och spela ett djur. 

De här idéerna växte fram när jag skulle 
spelleda Mos Mosel med tre tjejer som spe- 
lare. Om tjejer Lsig har en annorlunda syn på 
rollspel eller inte, vägar jag inte helt uttala 
mig om. men jag lycker mig märka det Hur 
som helst, de skulle alla tre ha djur. Önske- 
målen var panter, gerbil och en kanin med 
vingar. (Ett mycket intressant problem det 
sista, då ju kaniner inte gillar höjder.) 

Efter den första genomgängen av reg- 
lerna stod det ganska klart att det inte gick att 
börja i den änden. Eftersom målet var att fä 
fram intelligenta djur som fortfarande var 
djur och inte utklädda människor, enades vi 
om att istället bestämma ett antal poäng 
som sedan fick fördelas ut pä de olika grund- 
färdigheterna efter vad vi ansåg vara rimligt. 

Så här resonerade vi: Även om människan 
har blivit av med sina instinkter och ur- 
sprungliga skepnad under den årmiljon vi 
har haft på oss att utveckla vår intelligens, 
finns det inget som säger att detta också 
mäste ske med de djur som, antingen pä 
konstgjord väg har förändrats i genlabben 
och blivit intelligenta, eller blivit det genom 
en slumpmässig strålning över en period av i 
vissa fall bara ett eller ett par hundra år. 

Det troliga är då att mycket av djurets 
särart behälls med tillägg av intelligens, tal- 
förmåga och bättre griporgan och därmed 
även upprätt gång. För att kunna åstad- 
komma ett "bra" djur bör man veta en del 
om djuret i fråga, innan man börjar göra om 
det 

12 SDöasrsys 



För att återgå till pantern och de andra — 
jag tänker använda dem som exempel - den 
första frågan rörde storleken. Hur har den 
förändrats? Panterns är antagligen ganska 
oförändrad, omkring STO 15-18, medan ka- 
ninen och gerbilen har blivit, relativt sett, gi- 
gantiska jämfört med tidigare. Själva tyckte 
vi att STO 3—6 kunde vara bra, vilket ger cirka 
en meter i längd. 

Alla tre djuren bör ha en mycket hög SMI. 
men med mycket varierande innebörd. Ge- 
mensamt är att alla tre reagerar snabbt när 
något händer och de springer/skuttar med 
hög hastighet. Kattdjuren hör till världens 
bästa klättrare och så länge man häller sig till 
träd, höga gallerstaket och liknande, bör 
klättringsförmågan vara i det närmaste 
100%. Gerbiler är också duktiga och viga 
klättrare medans kaninen antagligen skulle 
vägra klättra överhuvudtaget Inget av djuren 
gillar vatten, sä simfärdigheten skulle nog 
aldrig överstiga 5%. Gerbiler, som är öken- 
djur, blir mycket lätt sjuka om de blir blöta. 
En blöt gerbil släpper allt annat för att torka 
sig. 



Om nägot av just de här djuren skulle vara 
exceptionellt intelligent eller inte, kan ju dis- 
kuteras, men otvivelaktigt är. att flera av de 
färdigheter som är knutna till IMT mäste gå 
utanför ett INT-värde, oberoende av hur högt 
eller lågt det är. I Mutant 2 introducerades 
den nya grundegenskapen lakttagelseför- 
måga, ITF, som har "tagit över" några av de 
färdigheter som IMT styr enligt grundreg- 
lerna. Hit hör saker som syn, hörsel, lukt- 
sinne med mera. Alla tre exempeldjuren hör 
alldeles utmärkt bra, betydligt bättre än män- 
niskor. A andra sidan är synen mycket varie- 
rad; pantern har god mörkersyn, gerbilen är 
synnerligen närsynt men har en mycket god 
förmåga att uppfatta rörelser liksom kani- 
nen, och alla tre är, har jag för mig, färg- 
blinda. Luktsinnet är även det betydligt bättre 
än hos människan, för de här djuren kring 
80%- 100%, något som blev synnerligen akut 
i Mos Mosel när rollpersonerna kom in på 
polisstationen. De tre poliserna var ju inte 




längre människor utan växter och detta in- 
såg djuren omedelbart. Att det sedan rör sig 
om en enda stor och stöddig växt och dess, 
hrm, väldigt uppkäftiga frukter, känner spe- 
larna dock inte till än... 

Katter är rovdjur, så vår panter behöver 
kött i mängd. Både kaniner och gerbiler är 
växtätare, men gerbilen kan även äta kött om 
det behövs. Den som har tex gerbiler vet att 
de inte äter sådant som är skadligt för dem, 
det är ju en del av deras instinkter, och om vi 
förutsätter att instinkterna finns kvar, ser man 
genast att färdigheten Känna igen ätliga väx- 
ter måste bli närmare 100% för de två växt- 
ätarna och helt ointressant för rovdjuret 

Hurdan personlighet har en intelligent 
panter/gerbil/hund/snigel/guppy eller annan 
varelse? Pantern är normalt en enstöring, 
gerbilen trivs bäst när den får sova tillsam- 
mans med 14 andra i en jättehög, och de 
kaniner som jag har haft det det måttliga 
nöjet att bekanta mig med har varit synnerli- 
gen tröga och ointresserade av annat än att 
tugga sitt gräs och bita mig i fingrarna. Ger- 
biler är till skillnad från råttor, helt värdelösa i 
psykologiska inlärningstest därför att de är 
sä oerhört nyfikna; trots att de har lärt sig var 
maten finns, skall de bara in och undersöka 
alla gångarna ändå, för det kan ju finnas 
något nytt intressant som har dykt upp. 

Skall man spela sin katt som slug och 
listig och som hund vara en trogen och lojal 
kamrat? Det hör kanske inte helt till den här 
diskussionen, men är väl värt att ta sig en 
funderare över. PER å andra sidan bör nog- 
samt beaktas. En stor och stadig björn på 
250 kg gör ett helt annat intryck än en 30 kg 
lätt vit dansmus, alldeles oavsett om björnen 
är beskedlig som ett lamm och musen när 
en Napoleon i sitt bröst. 

Vad är FYS för en gerbil? En liten gerbil, en 
hamstersläkting och ungefär lika stor, åker 
på en rejäl lunginflammation om den blir våt 
men kan glatt hoppa utför väldiga stup utan 
någon nämnvärd skada (relativt sett, ett 
hopp från husses hand ner till golvet är väl 
ungefär en meter men motsvarar väl 10—15 
gånger gerbilens längd). Ju mindre en va- 
relse är, ju lättare klarar den ett högt fall, så en 
enmeters gerbil klarar inte ett fall från 15 
meters höjd. Vad jag vill ha sagt är att varje art 
har sina starka och svaga sidor och det gäller 
för dig som skall spela djuret att försöka 
komma underfund med vad som är aktuellt 
för ditt djur, och sedan försöka spela det 
utifrån dess speciella begränsningar men 
även unika fördelar. 

Alternativ 
framslagningsmetod 

1 . Slå 3T6 sju eller nio gånger (beroende på 
om du använder grundreglerna eller 
Mutant 2). 

2. Addera. 




3. Fördela poängen på de olika grundegen- 
skaperna pä ett sådant sätt att det passar 
det djur du har tänkt dig. 

Färdigheter som kan 
behöva förändras 

Finna/desarmera fällor: I Mutant 2 om- 
gjort till upptäcka fällor under Finna dolda 
ting och desarmera under Hantera fällor. Ett 
djur som en nyfiken gerbil hittar säkert var- 
enda fälla som man åtminstone kan lukta sig 
fram till — den är ju lite närsynt- men den kan 
kanske inte desarmera den. 

Finna ätliga växter: Extremt högt värde 
för en växtätare oavsett INT. Meningslöst för 
en köttätare. 

Jaga & spåra: Extremt högt värde för en 
köttätare oavsett INT. Mycket högt värde på 
Spåra för alla varelser med ett bra luktsinne. 

Rida: Är en panter konstruerad för att 
kunna rida? Vill hästen ha en panter som 
ryttare? Troligen springer pantern bättre 
själv, men kan behöva ett lastdjur för sina 
ägodelar. 

Smyga: En björn på ett kvarts ton försö- 
ker inte ens smyga. En panter lyckas där en 
människa misslyckas. 

Simma: Djur som inte tycker om vatten 
av någon anledning avstår gärna från att ens 



försöka. Andra djur är inte konstruerade på 
ett sådant sätt att de överhuvudtaget kan 
simma. Hur ser ditt djur ut som omuterat? 
Om det inte kunde simma då, har mutatio- 
nen förvandlat det på ett sådant sätt att det 
kan det nu? 

Dyrka upp lås: Hur mycket har griporga- 
nen förändrats? En omuterad gerbil är gan- 
ska duktig på att hålla i saker och skulle nog 
kunna hantera åtskilligt om den var intelli- 
gent nog, men utan ordentligt motställda 
tummar som vi människor har, är det mesta 
omöjligt. 

Vapen: Samma saker gäller som för 
Dyrka upp lås. 



Mutationer 

1. Byta skepnad: Den här tycker jag per- 
sonligen är lite fånig, men, inga kommenta- 
rer i övrigt. 

6. Fotosyntes: Mänskliga mutanter med 
päls slår om. Pälsklädda djur får det här istäl- 
let för sin päls. 

8: Gälar och simhud: Så gerbilen kan 
simma om den hamnar i vatten, men den blir 
dödssjuk av det. Liknar kaninen med vingar. 
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ZONEN 



10. Huggtänder: Slå om om du har ett 
rovdjur som redan har vackra hörntänder. 

13. Kameleont: Fungerar inte så bra på 
pälsklädda varelser. Hårstrån är döda och 
kan inte fäs att förändra färg utom på konst- 
gjord väg. 

14. Klor: Har pantern behållit sina klor 
eller inte? Den här mutationen är roligare pä 
människor. 

18. Pansarartad hud: Går inte så bra 
ihop med päls. Djur med den här mutatio- 
nen saknar kroppsbehåring. 

23. Silverskinn: Se 18. 

24. Snabbhet: Den här mutationen gör 
med andra ord somliga djur ändå snabbare. 

Defekter 

2. Dåligt griporgan: Gäller nästan alla djur 
som inte har genmanipulerats. 

3. Synfel: Den här defekten utgår frän 
vad som är normalt för en människa. An- 
passa ditt djur till vad som är norm för den 
arten och försämra värdet därefter. 

10. Underligt utseende: Den här defek- 
ten kan även drabba ett djur. Vad som är 
underligt utseende måste jämföras med vad 
som är "normalt". En art intelligenta, upp- 
rättgående svarta pantrar, anser nog att en 
panter med ett tallriksstort högeröra och 




grönskimrande päls ser nog så underlig ut. 
Även mutationer som gälar och huggtän- 
der bör klassas som utseendemässigt be- 
synnerliga och även de ge en minskning på 
reaktionstabellen, om mutationen ger en för- 
ändring av utseendet enligt vad som är nor- 
malt för arten. Panterns huggtänder är hygg- 
ligt normala, men att Perssons dotter har 



utrustats med likadana och lika långa, är att 
betrakta som lite udda. 

Om man nu ska komma till någon sorts 
slutsats, handlar det i grund och botten om 
vad som är rimligt och förnuftigt i den mån 
de begreppen kan användas om Mutant, 
men hur just du vill ha det och hur långt du 
vill gå, kan bara du och ditt spelgäng avgöra. 



Varelsen 



Hit kan du skicka alla dina schyssta Mutantvarelser. Gör en full- 
ständig beskrivning och om möjligt en illustration. Vi publicerar 
allt som är helt okej. Om vi inte kan använda din bild, gör vi en 
egen om vi har tid. Märk kuvertet med "Varelsen". 
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Scouthandbokens hurtiga råd om var en fru- 
sen och blöt äventyrare och skogsluffare kan 
hitta de torraste kvistarna och det bästa regn- 
skyddet, bör tas med ett visst mått av försik- 
tighet när man färdas genom Pyri-samfun- 
dets vidsträckta skogsmarker, i synnerhet 
sedan den semi-intelligenta rovgranen och 
dess sällskap av köttätande sladderspettar 
vandrat ner över Skandinavien från trakterna 
kring Murmansk. 

De tvä varelserna lever i näringssymbios 
med varandra; sladderspetten kan inte själv 
fånga sina bytesdjur och måste förlita sig pä 
att granen kan göra det, rovgranen tar upp 
vätska genom sina mobila rötter men får sin 
huvudsakliga näring från sladderspettens 
spillning. 

Till skillnad från sladderspettens anfader, 
den större hackspetten, har näbben mjukats 
upp och förlängts, sä att fågeln numera su- 
ger i sig sin föda allt efter som bytesdjurens 
mjukdelar löses av sladderspettens saliv. 
Den näringsrika spillning som fågelns föda 
ger upphov till, håller sedan granen lycklig. 

Jaktmetod 

När granen känner av att någon varelse be- 
finner sig under den, fäller den ner de ne- 
dersta grenarna och spärrar ut barren för att 
kunna hålla kvar det tilltänkta bytet. Oskyd- 
dade kroppsdelar tar 1T4 i skada när en in- 
fångad varelse försöker pressa sig ut. Om 
bytet inte orkar pressa sig igenom eller kan 
gräva sig ut, lär det bli kvar och svälter så 
småningom ihjäl. 

I och med att sladderspetten inte själv kla- 
rar av att jaga. utan tidigare var helt tvungen 
att förlita sig på självdöda djur, bosätter den 
sig där det finns en riklig tillgång på mat. 
Andra köttätande fåglar som själva kan jaga, 
är ointresserade av rovgranens tjänster. 

Förflyttning 

Granen rör sig med hjälp av fyra, i korsform 
utväxande, rötter, och den tillryggalägger 
upp till 0.5 km/dygn under migrationsperio- 
den på hösten (samtidigt som lövträden fäl- 



ler sina löv), strax innan både fågel och gran 
går i ide. 

Rovgran 

STO 1 TI 0+30 

INT I 

SMI I 

MST 2T6 

Förflyttning: Så långsam att den blir ovä- 
sentlig vid strid. 
Bepansring: Bark 5 poäng 
Kroppspoäng: Stam 2xSTO, varje gren 
15. 

Färdigheter: Inga 
Antal: 1 

Attacker GC Skada 

1T4+ 10 grenar 100% Se beskrivningen 

Sladderspett 

STO I 

INT 1T6 

SMI 2T6+10 

MST 2T6 

Förflyttning: Flyga 100 m/SR 
Kroppspoäng: 2XSTO 
Bepansring: 

Färdigheter: Finna dolda ting 75%, 
Gömma sig 65% 
Antal: 1T4+1 
Attacker: Inga 
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Elektronisk 
slctmptals - 
generator 

Så det blev en Monster & Microchips nr. 2. 
Kul! Att skriva för ett företag som Även- 
tyrsspel är en upplevelse. Hela denna arti- 
kelserie började med att Fredrik kontak- 
tade mig, samt entusiastiskt utropade: 
"Sinkadus måste ha en datorspalt och det 
är du som ska göra den." 

Eftersom jag är en timid person som 
inte brukar säga emot folk gick jag med 
på förslaget. Nästa anhalt hette Anders 
Blixt! 

"Gör nu en bra spalt där våra läsare kan 
få lära sig hur man använder datorn som 
hjälp när man spelar rollspel." 

Strax efteråt dyker Fredrik upp igen: 

"Du meste skriva om datorspel." 

Suck! Jag vägar inte ens fråga Olle vad 
han vill att jag ska skriva om. Sä om ni 
tycker att detta nummers Monster & Mic- 
rochips verkar vara lite "fladdrig" så skyll 
inte pä mig. (Varför begränsa sig om 
man kan skriua om bada ? Olle.) 

Till att börja med tänkte jag dock skriva 
om spel Jag har försökt att göra en inven- 
tering över vilka av Äventyrsspels spel 
som man kan spela i datorversion. Nu 
utgär jag frän Spectrum eftersom det är 
den dator jag har kamperat ihop med sen 
1983. 

Till att börja med finns de tvä första 
delarna av Ensamma Vargen som adven- 
ture. De ar lite speciella och därför har jag 
inte riktigt begripit mig på dem trots att 
advenlures tillhör min absoluta favorittyp 
bland dataspelen. 

Games Workshop hade produktion av 
dataspel en gäng i tiden. Tyvärr var inte 
detta lönsamt så man la ner verksamhe- 
ten efter ett par år. Man hann i alla fall 
producera såväl Battlecars som Talisman. 

Battlecars är det spel som Combat 
Cars bygger på och dataspelet har 
samma trivsamma känsla. Det innehåller 
bl.a. en trevlig sekvens med vilken man 
kan bygga upp sina egna "stridsbilar". 
Spelplanen är en arena uppbyggd som en 
racerbana där de tvä spelarna kan kämpa 
mot varandra infor en entusiastisk publik. 
Det är lite trångt kring tangentbordetan- 
nars är spelet bra. 



Talisman har i skrivande stund inte 
kommit ut på svenska men det är ett av de 
mest säljande brädspelen i Storbritan- 
nien. Jag har inte haft tillfälle att spela den 
vanliga versionen men dess datoriserade 
motsvarighet är mycket trevlig och är min 
lilla favorit i denna fyrklöver. I data- 
spelsform är det dock inget brädspel utan 
liknar mest ett välillustrerat äventyr. Det 
finns många personligheter att välja mel- 
lan och innehåller några riktigt välgjorda 
stridssekvenser. Även Talisman är ett spel 
for flera spelare men har spelar var och en 
bara under en viss tidsperiod. 

Jag skrev tidigare om aduentures. Då 
utgick jag, dumt nog. från att alla vet vad 
som menas med detta. En närmare för- 
klaring är kanske på plats. Det svenska 
ordet för adventures är äventyrsspel. Bara 
för att inte blanda ihop det med firma- 
namnet så tänker jag använda det en- 
gelska uttrycket även om jag inte är sä 
förtjust i att använda engelska ord j 
svenska artiklar 

Ett adventure är helt enkelt ett slags 
soloäventyr där man har bytt ut boken 
mot en dator och ett adventureprogram. 
Det finns dock en viktig skillnad. Oftast 
har man inte, som i fallet med soloäventy- 
ren, flera olika valmöjligheter utan man 
måste i praktiken tala om for datorn med 
ord vad man vill göra. Det går till så att 
datorn beskriver en plats och de föremål 
som kan finnas. T.ex. kan det stå följande 
text på skärmen. 

DG STÄR I ETT RUM. I SÖDRA VÄGGEN 
SER DU EN STÄNGD DÖRR. PÅ GOL- 
VET LIGGER DET EN LAMPA. 

Nu är det bara att tala om för datorn vad 
man vill göra. Man skriver in detta i datorn. 
En lämplig mening vore i varat fall att 
skriva: 

TA LAMPAN. 

For att sedan tända lampan skriver man 
bara: 

TÄND LAMPAN. 

Sen kan man med liknande kommandon 
Öppna dörren och gå söderut. Hela tiden 
beskriver datorn vad som händer och 
vilka följder ens handlande för med sig. 
Datorn blir helt enkelt en spelledare med 
en mycket begränsad förmåga. 

De flesta adventures är skrivna på en- 
gelska och kräver, tyvärr, ganska goda 



språkkunskaper. Den som har en dator 
och vill prova denna typ av soloäventyr 
kan jag rekommendera att tex. köpa nå- 
got adventure från Infocom eller Level 9. 
Dessa två bolag räknas som de främsta 
inom adventure facket En nykomling 
som börjar sticka upp huvudet är Delta 4 
som mest gör parodier på böcker och 
andra adventures. Deras Bored of the 
Rings och The Boggit driver med Tolkiens 
böcker på ett mycket tilltalande sätt. Helt 
anständiga är dock inte dessa adventures 
men mig stör detta inte alls. 
Det finns till och med en förening, 
Svenska Äventyrsklubben, SÄK, som med 
stor energi sysslar med lösandet av dessa 
spel. 

Ett av de mest populära arkadspelen av 
bästa skjuta-ned-typ under det senaste 
året har varit Gauntlel Det är ingen tvekan 
att inspirationen till detta spel kommer 
från rollspel. Visserligen skulle det vara 
rent löjligt att gå omkring i en grotta och 
bära sig åt som i detta spel när man spelar 
Drakar och Demoner. Lite idéer har man i 
alla fall knyckt och spelet är otvivelaktigt 
av fantasytyp. 

Därför ar det roligt när man utvecklar 
Gaundetspelet och gör något mer av det. 
Detta har skett hos spelet Råna Rama från 
Hewson. Här är både grottorna och mons- 
tren kvar. Den hjälte man ska gä omkring 
med däremot har formen av en liten 
groda vid namn Mervin. Han är inte 
mindre tuff för det. Vad som däremot gör 
Ranarama till något att rekomendera är 
det välutvecklade magisystemet Det 
bygger helt och hållet på runor. Dessa får 
man när man har besegrat trollkarlar i en 
mycket mystisk kamp vilken går ut på att 
låta bokstäver byta plats på skärmen. Bara 
om man har vissa kombinationer av runor 
kan man kasta vissa formler. Detta har 
gjort mig tillräckligt fascinerad av spelet 
för att nämna det här i spalten. Många 
gillar spel av actiontyp och sämre val än 
Ranarama kan man göra. 

Men nu över till något helt annat Da- 
torn som rollspelsverktyg! Förra gången 
nosade vi lite på detta med hjalpprogram. 

Jag vill bara upprepa vad jag sa förra 
gången. Ofta tar det så lång tid att skriva 
denna typ av program att det går snab- 
bare att utföra hela processen manuellt 
Några arbetsbesparande moment kan 
datorn dock hjälpa till med. 

Det är inte meningen att denna spalt 
ska förfalla till att bli nån slags Basicskola 
för nybörjare, så viss kunskap i program- 
mering bör man ha för att kunna hänga 



med. Jag tänkte dock göra en djupdyk- 
ning och titta på det här med slumptal. 
Det är mycket enkelt att låta datorn 
simulera tärningskast i Basic. Det är bara 
att använda följande funktion. 

PRINT INT(RND * X) + I 

Här byter man ut variabeln X mot det antal 
sidor man vill att tärningen ska ha. I prakti- 
ken innebär detta att man i en dator kan 
ha såväl 7-sidiga som 589-sidiga tärning- 
ar. Här ska man bara vara försiktig med 
slumptalskommandot. På min Spectrum 
heter det "RND". Andra datorer kräver 
andra kommandon. På Commodore 
måste man tex skriva en siffra inom pa- 
rentes efteråt, och andra datorer har sina 
egenheter. 

Ska vi slå mer än en tärning blir det 
genast krångligare. Följande lilla rutin kla- 
rar dock av det galant • 

10LETA=3:LEDS=6 

20 LET T=0 

30 FOR 1=1 TO A 

40 LETT=T+INT(RND"S)+1 

50NEXTI 

60 PRINT T 

Antalet tärningar anger vi nu i variabeln A 
och antalet sidor ligger i variabeln S. Re- 
sultatet hamnar i T och för att göra det 
hela lite tydligare sä skriver jag ut resulta- 
tet pa rad 60. 

Nu är det ingen konst att bygga ut detta 
program sä att det genererar egenska- 
perna hos en RP i Drakar och Demoner. 
Det skall jag dock inte slösa spaltutrymme 
på, utan se det i stället som en nyttig 
övning att tillverka själv. 

Med hjälp av denna datatärning kan 
man också mycket lätt sia fram de mon- 
ster spelarna möter. Tänk då bara på att 
vad datorn genererar bara är ett skelett på 
vilket SL måste bygga upp den individu- 
ella varelsen. En värld befolkad helt av 
datagen ere rade monster blir bara tråkig. 

En annan datahjälp går tyvärr lite utan- 
för de regler som står i böckerna. Den 
skapar dock mycket trevligare världar så 
jag tänkte nämna den ändå. 
De priser på olika varor som nämns i 
regelhäftena kan varieras. Ett enkelt sätt 
att göra det är att dra ifrån eller lägga till de 
silvermynt som SL bestämmer, men det 
finns en roligare metod: Låt priserna vari- 
era procentuellt och slumpartat och ge 
dina olika handelsmän olika priser. Pä sä 
sätt får spelarna vandra runt och se var de 
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kan göra den bästa affären. Det är ganska 
enkelt, låt datorn generera ett slumptal 
runt siffran 1 och multiplicera sen det pris 
som anges i boken med denna siffra. Om 
man tex bestämmer att en vara kan kosta 
mellan 80 och 120 procent av riktpriset, 
kan man använda följande rutin: 

10 INPCIT "VARANS PRIS:"; A 

20 PRINT 'VARAN KOSTAR"; INT 

(A')(l + (RND'.4-.2))) 

1.2-.8< = 120%-80%)ärlikamed.4och 
1-.8 är lika med .2. 

En skillnad på 40% är kanske lite för 
stor för att förekomma inom samma stad. 
Det är dock en klart möjlig skillnad mellan 
storstad och landsbygd. Detta är ett enkelt 
sätt att få spelarna något förvirrade. Det 
kan framkalla reaktionen: "Men så står det 
inte i boken". Tänk då på att SL.'s ord är 
lag. 

Det här är bara några exempel på hur 
man kan använda en dator för att förenkla 
eller utveckla rollspel. Det Rnns säkert fler 
och jag vill gärna hora frän er med frågor, 
tips och annat Skriv hit och glöm inte att 
jag håller på att sammanställa kassetter 
med hjälpprogram. Dina bidrag behövs 
och mottages gärna. 

Clas Kristiansson 

Eojiz' spelhåla 

Hej, jag heter Ewiz Ehrsson och jag ska 
skriva om dataspel. "Dataspel", tänker du 
då. "Det är väl inget att ha, tacka vet jag 
rollspel!" 

Jag föredrar också rollspel, men som 
omväxling är det roligt med dataspel. Nu 
utvecklas grafiken och ljudet otroligt 
mycket och det senaste verkar vara alt 
göra dataspelen som rollspel. Prova till 
exempel Råna Rama, det är som gjort for 
dig som föredrar att vara magiker i Drakar 
och Demoner; eller Aliens för alla Chock- 
spelare. 

I de följande recensionerna har jag be- 
tygsatt några olika aspekter hos spelen, 
på en skala mellan 1 och 5. Om du tycker 
att mina betyg är höga, sä beror det pä att 
jag bara har tagit med spel som jag själv 
tyckte var verkligt bra. 

Tkanatof 

För alla drakälskare finns det ett spel kallat 
Thanatos. I det är du en stor drake, Thana- 
tos the Destroyer, vars öde är att för evigt 
kämpa emot underjordens varelser. Dra- 
ken flyger, går, simmar och tycker om att 
elda upp det mesta i sin omgivning. 

Det är utgivet av Dureli och finns till 
Commodore, Amstrad, och Spectrum. 

Några tips: 

• Om du ser en häxa du vill döda, flyg ner 
bredvid henne men landa inte utan flyg 
direkt upp igen. Då hörs hovslag och en 
riddare uppenbarar sig. 

• När du flyger över sjön med sjöormar, 
flyg i övre delen av skärmen och spruta 
eldsflammorna uppåL De går då ut ur 
skärmen och ner i vattnet och dödar 
alla sjöormar i närheten. 

• För att lyckas döda den onda tvåhöv- 
dade draken måste du träffa den under 
ena vingen. 
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äldrar innan du börjar spela det här spelet 
som finns för Commodore. Amstrad och 
Spectrum. 

För alla älskare av Chock och skräck- 
filmer kommer här ett dataspel som är 
mycket läskigt 

En svårighet med det är att du skall 
hålla reda på och förflytta sex personer 
(Ripley, löjtnant Gorman, korpral Hicks, 
androiden Bishops, Vasquez och Burke) 
med hjälp av den medföljande kartan. 
Rymdskeppet består av 255 rum så det är 
mänga att söka igenom. 

Överst pä bildskärmen ses rummen 
från den videokamera du har inbyggd i 
hjälmen, underst alla personernas hälso- 
tillstånd. Kontrollera dem noga om du 
blundar för länge eller häller händerna för 
ögonen riskerar alla att dö. 



^tien( 



I rymden är det ingen som kan höra dig 
skrikaför säkerhets skull, varna dina för- 




Det är bara du som kan rädda dem. 
Ett sista råd glöm för allt i världen inte 
att se efter vad som finns bakom dig... 
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tyna l^atna 

Från Hewson för Commodore och Spect- 
rum till dig som tycker om magiker och 
grodor. I det här spelet är du den misslyc- 
kade trollkarlslärlingen Mervyn. 

En dag försöker du bli lång, ståtlig och 
populär bland flickorna med hjälp av en 
magisk dryck. Som sagt var är du ganska 
misslyckad som magiker, så du förvand- 
las till en groda istället. 

Enda chansen för dig att bli människa 
igen är att du hittar en prinsessa som vill 
kyssa dig. men när du har hunnit fram till 
slottet blir hela staden invaderad av onda 
warlocks som tar med sig alla prinses- 
sorna. Det är bara för dig att följa efter. 

Du förföljer dem till en grottliknande 
labyrint i åtta nivåer med 50—100 rum pä 
varje nivå. Dar inne finns ungefär 100 
toarlocks och en massa andra faror. Men 
du är ju magiker och har en del formler till 
hjälp. Alla warlocks har runor som du 
behöver for att kunna använda formlerna. 
Rör en ivarlock så dyker bokstäverna 
Råna Rama upp på bildskärmen, men de 
är omkastade. Lyckas du inom en viss tid 
flytta dem så att de bildar orden Råna 
Rama, ser du istället 1—4 runor. Försök 
fånga så många som möjligt innan de 
försvinner. De du fångar får du behålla. 
Leta reda på en sorceryglyph och lämna 
runorna där. Till en sådan går du varje 
gäng du vill se vilka runor och formler du 
har. 

Formlerna ökar för varje nivå så att du 
blir starkare hela tiden, men tank på att 
alla nekromantiker, warlocks. monster 
och annat också blir starkare. 

Några tips: 

• Sådana här generatorer skickar ut död- 
liga vapen, så förstör dem så fort som 
möjligt. 

• Innan du försöker ta runor från en war- 
/oc/tdöda alla fiender inom synhåll, an- 
nars kommer de att försöka störa dig. 

• Det finns See Glyphs, ser ut som ett 
stort öga. Om du ställer dig på en sådan 



får du en karta Över de rum du passerat. 

På den ser du även eventuella hemliga 

dörrar. Så länge du står där kan inte 

någon döda dig. 

Lycka till Mervyn! Jag hoppas att otu- 
ren ska vända sig. 
Grafik 4 

Spelvärde 5 
Handling 5 
Idérikedom 5 




heme$U tke piaUock 

Ett väldigt färskt spel från Martech till 
Commodore och Spectrum. 

Det utspelar sig någon gång i framti- 
den där medeltiden har återkommit och 
med den, inkvisitionen. Den störste inkvi- 
sitören av dem alla, Tomas de Torque- 
mada. har fått för sig att han skall utrota 
alla främmande raser genom tortyr och 
massavrättningar. 

Det finns bara en som kan stoppa ho- 
ncm. Nemesis the Warlock. 

Du är Nemesis och beger dig till sta- 
den Termight där Torquemada håller till. 
Till din hjälp har du ett svärd och en pistol, 
men det blir inte lätt. Torquemada har 
nämligen terminators som vakter och om 
du lyckas "döda" dem kan de förvandlas 
till zombier med liar. Först när du har tagit 
dig igenom femtio rum far du möta den 
fruktansvärda Torquemada själv. 

Längst ner på skärmen finns ditt svärd 
Excessus. Ovanför det ser du hur många 
terminators du mäste döda för att kunna 
gå vidare till nästa rum. 

Bredvid svärdet finns en bild av Neme- 
sis som sakta stryps av Torquemadas 
hand. När allt liv klämts ur dig får du börja 
om från böljan. 

I mitten finns från början en stor tom 
ruta som efter ett tag börjar fyllas med en 
bild av Torquemada. Dröjer du kvar för 
länge i rummet, tills hela hans ansikte 
syns, har han samlat krafter nog för att 
kunna återuppliva alla terminators som 
du har dödat och då får du börja om från 
början och döda dem igen, men nu som 
zombier. 

Det finns två sorters terminators; de 
med svärd följer efter dig för att försöka få 
igång en strid, de med pistol står helt lugnt 
och väntar på att du ska komma inom 
skotthåll. 

BES 

Ht WARLOCK' 




Det här spelet är så bra gjort att man 
ibland måste stanna upp och se efter vad 
som egentligen händer. Du får bara inte 
missa förvandlingen från terminator till 
zombie! I det här spelet svingas verkligen 



svärden och man får se rekylen när pisto- 
len avfyras. Närmare tecknad film kan 
man inte komma. 
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Frey Tomas de Torquemada levde på 
1200-talet Han var inkvisitör i 18 år och 
hann under den tiden tortera 97.000 
människor och avrätta 10.000! 

Ttqe\> tyiiiioH 

Det här spelet Rnns till Commodore och 
Spectrum och kommer från Kele Line, 
som är ett danskt företag som tidigare har 
gett ut spelet The Vikings. 

Tiger Mission är ett av de mest sålda 
spelen just nu och här flyger du en attack- 
helikopter och blir beskjuten av stridsvag- 
nar, luftvärnskanoner och jagare. 

Spelet är uppbyggt i fem niväer, och 
redan den första tar flera timmar att ta sig 
igenom varefter det blir ändå svårare. 

Du har fyra liv från början och två speci- 
ella bomber. Var rädd om bomberna, en 
sådan utplånar nämligen i stort sett allting 
omkring dig och ska därför bara använ- 
das om du är verkligt illa ute. Fler kan du 
hitta i små lådor med kors på. 

Några tips: 

• Ibland dyker det upp torn som ger extra 
poäng om du träffar dem. 

• I slutet av varje nivä finns en plattform 
med en bild av en helikopter på. Du 
måste landa mitt på den bilden för att få 
fortsätta till nästa nivå. 

Tiger Mission är ett mycket spännande 
fartfyllt spel som du inte tröttnar pä i första 
taget. 




Grafik 4 

Uud 5 

Spelvärde 5 

Handling 5 

fortide 

Rainbird har gjort det här spelet till Com- 
modore, Amstrad och Spectrum och det 
är en vidareutveckling av flygsimulatorn 
och ett måste för alla Står Wars-älskare, 
inte minst för grafikens och ljudets skull. 
Du befinner dig i ett rymdskepp och 
flyger över planeter med fientlig befolk- 
ning. Det kommer andra rymdskepp och 
beskjuter dig och du blir även anfallen 
från marken. Till din hjälp har du laser och 
missiler. 

Några tips: 

• Använd bara missilerna mot de fiender 
du inte lyckats förgöra med lasern. 

• Skriv gärna upp var energitorn och 
missillager finns sä att du hittar dem när 
du behöver påfyllning. 

• Skjut sönder de blå och gula föremålen 
överst på energitomen för att fä mer 
energi till rymdskeppet 

Grafik 5 

Handling 3 

Spelvärde 4 

Ljud 5 
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Nya yrken och färdigheter i 

MIDGÅRD 



Följande folkslag bör kunna betraktas 
jj! som barbarer: dunlänningar, lossoth, skogs- 
män, variager, woser, vissa österlänningar, 
orcher, troll och umli. Woserna besitter dock 
vissa säregna kunskaper i magi (se tex Sa- 
gor från Midgärd). 

Mar det gäller vapen och rustningar, bru- 
kar barbarer föredra sådana som är enkla att 
tillverka med deras begränsade resurser. När 
det gäller närstridsvapen rör det sig främst 
om olika slags klubbor, spjut och stavar. Pro- 
jektilvapen är vanligen slunga eller kortbåge. 
Boskapsskötare kan även använda piska 
och bola. Rustningar är oftast gjorda av 
mjukt eller härdat läder. Mer avancerade va- 
pen och rustningar är otroliga dyrgripar och 
brukar endast ägas av hövdingar och andra 
framstående stammedlemmar. 

Främsta egenskap: STY 

Yrkesbonus: -1-2 per rang i vapenfärdig- 
heter och Kroppsbyggnad, +3 per rang i 
allmänna färdigheter, Smyga/gömma sig 
och lakttagelseförmåga. 

Magiska begränsningar: En barbar kan 
inte lära sig några besvärjelselistor. 

Förbättringspoäng: Förflyttning/manö- 
ver 1, Vapenfärdigheter 5, Allmänna färdig- 
heter 5, Tjuvfärdigheter 1, Magiska färdighe- 
ter 0, Kroppsbyggnad 3, Språk 0, Besvärjel- 
selistor 0. 



Hya yrken 



av Ulf Zindermann 



Denna artikel innehåller intressanta regel- 
tillägg, uars kvaliteter vi tyvärr inte har haft 
möjligheten att testa. Dessa nya yrken 
kommer inte att förekomma hos rollperso- 
ner i någonav de Midgårds-moduler Även- 
tyrsspel publicerar, och vi anser att det är 
helt och hållet upp till varje SL att avgöra 
huruvida han vilt använda dem. 
-Red. 



fy&fä 



Sagan om Ringen-rollspelet är konstruerat 
för att passa rollpersoner från de mer välut- 
vecklade delarna av Midgård, där spelkon- 
struktörerna förmodligen räknar med att de 
flesta äventyr kommer att utspela sig, men 
Midgård är en omfattande värld med en lång 
historia. Det civiliserande inflytande som 
Edain och alverna har utövat där, har inte 
alltid funnits. Mänga kulturer har också und- 
gått att bli påverkade av dem. Därför anser 
jag att det behövs ytterligare ett "yrke" som 



representerar det mest ursprungliga av 
mänsklighetens stadier, barbariet, när män- 
niskan levde i den otämjda vildmarken, utan 
högre kunskap och kultur. 

Barbaren är skicklig i vildmarks- och va- 
penfärdigheter, men han har föga känne- 
dom om ting med anknytning til! civilisatio- 
nen. Detta innebär att en barbar, innan han 
kommer med i spelet, inte får lära sig Etikett, 
Historia, Muta, Räkning, Dyrka upp lås och 
de andra färdigheter som hör hemma i ett 
civiliserat samhälle (SL avgör i gränsfall). 

Barbarer lever i stammar som främst äg- 
nar sig åt jakt eller nomadiserande boskaps- 
skötsel. I västra Midgård, öster om Ered Luin, 
fanns det gott om barbarstammar under 
Första och Andra Åldern, men de civilisera- 
des gradvis tack vare Numenors och alver- 
nas inflytande. (Jnder Tredje Åldern finns så- 
dana stammar främst i Dunland, Mörkmår- 
den, Rhovanion och längre österut. Varje 
stam har sina särskilda sedvänjor och kultur- 
drag som skiljer den frän andra stammar. 
Barbarer har en mycket stark sammanhåll- 
ning inom stammen, då det är nödvändigt 
för att överleva, och betraktar ofta andra 
stammar och folkslag med misstänksamhet 
eller förakt. I många stammar förekommer 
det enstaka shamaner (andebesvärjare) som 
sköter kulten av de gudar stammen dyrkar. 



Lfob »häh 



Jag själv tillåter inte spelarna i min kampanj 
att lär a sig magi eller bli magiker eller animis- 
ter, eftersom jag anser att sä goda kunskaper 
om magi är mycket sällsynta i Midgård, och 
att sådant därför endast ska vara förbehållet 
ett begränsat antal SLR Vidare anser jag att 
magi ska ha en prägel av mystik och förun- 
dran. I Tolkiens verk är magi alltid något 
sällsynt och märkvärdigt Den stämningen 
försvinner i mitt tycke fullständigt, när man 
låter spelarna ha fri tillgäng till magi enligt de 
regler som finns i SRR. 

Av dessa skäl har jag som ersättning för 
magiker och animister skapat yrket Lärd 
man för de spelare som vill ge sin rollperson 
en intellektuell inriktning. Den lärde mannen 
försöker utöka sina kunskaper om olika före- 
teelser i Midgård. Han har ett mer flexibelt 
och kreativt sinnelag än personer inom 
andra yrken. Sålunda har han en annorlunda 
tillgång till andrahandsfärdigheterna. Den 
lärde man som blir rollperson har en äventyr- 
lig och nyfiken personlighet, och ger sig där- 
för ut på spännande forskningsresor och kan 
därför mycket väl passa in i ett sällskap med 
äventyrare och stå dem bi med råd och dåd. 

En lärd man specialiserar sig ofta på ett 
visst fält, tex naturkunskap, och försöker 
främst lära sig färdigheter som har anknyt- 

Nr 8, juni 1987 17 



, SAURONS SPRÅKRÖR , 



ning till det. Detta representeras av att han 
väljer ut tre färdigheter av intellektuellt slag, 
tex Alkemi, Byggnadskonst, Etikett, Geo- 
grafi, Geologi, Historia, Musik, Räkning, 
Stjärnskådande, Taktik, Väderförutsägelse, 
Vältalighet, Värdera (lämplig varutyp) eller 
Zoologi. Även vissa hantverk kan passa bra, 
tex Instrumentbyggnad (jag syftar på tek- 
niska instrument, inte musikintrument). 
Dessa tre bildar hans huvudfält och det är 
där han får sin huvudsakliga yrkesbonus. De 
tre ämnena bör ha en viss anknytning till 
varandra, tex kan en alkemist välja Alkemi, 
Räkning och Värdera örter, en politiker Eti- 
kett, Vältalighet och Historia, en militärhisto- 
riker Historia, Geografi och Taktik och en 
naturvetare Geografi, Geologi och Zoologi. 

När den lärde mannen använder förbätt- 
ringspoäng (se 3.6) för att höja sitt huvud- 
fälts färdigheter betalar han alltid en poäng 
per nivå. 

Främsta egenskap: I NT 

Yrkesbonus: +4 per rang i huvudfältets 
färdigheter, +1 per rang i lakttagelseför- 
måga. 

Magiska begränsningar: Se förklaring- 
en ovan. 

Förbättringspoäng: Förflyttning/manö- 
ver 1, Vapenfärdigheter 1, Allmänna färdighe- 
ter 3, Tjuvfärdigheter 0, Kroppsbyggnad 1, 
Språk 4, Andrahandsfärdigheter 5. (När det 
gäller Besvärjelselistor och Magiska färdig- 
heter, se förklaringen ovan.) 



Flef andFahands 
färdigheter 

au Anders Blixt 

I regelavsnitt 2.3.3 står en mängd andra- 
handsfärdigheter uppräknade. Men det är 
långt ifrån alla man kan finna i Midgård. Föl- 
jande lista visar ett antal andra färdigheter 
som kan vara nyttiga att behärska. 

Administration (INT): Om en rollper- 
son tänker göra politisk karriär, tex som gon- 
doransk ståthållare i en provins eller som 
någon slags feodalherre, bör han ha tillgång 
till denna färdighet för att kunna sköta sitt 
arbete. Rollpersonen bör slå för färdigheten 
kanske en gång per kvartal för att se hur väl 
han klarar av sitt värv. Dessutom bör han slå 
varje gång han ställs inför en särskilt svår 
uppgift, tex att administrera en mobilisering. 
SL måste vara beredd att göra bedömningar 
själv från fall till fall. 

Alkemi (INT): Alkemi används när man 
ska identifiera, analysera och/eller tillverka 
icke-magiska kemiska preparat av olika slag, 
tex droger. För att kunna använda färdighe- 
ten måste rollpersonen i vissa fall ha tillgång 
till nödvändig utrustning, tex vid tillverkning. 

Byggnadskonst (INT): Denna bonus 
används när en person ska konstruera en 
byggnad. Han kan då göra upp ritningar, 



beräkna kostnader, bedöma materialinskaff- 
ning och leda byggnadsarbetarna under 
själva uppförandet. 

Dressera (djurart) (PSY): Detta är inte 
en färdighet, utan flera, så först måste spela- 
ren bestämma vilken typ av djur som färdig- 
heten gäller, tex Dressera hästar eller Dres- 
sera hundar. Vilka djurarter en rollperson kan 
dressera är beroende av vad som passar 
ihop med hans kultur. T ex kan en hobbit 
dressera hästar och hundar, men inte jaktfal- 
kar. Vad man kan lära djuret, beror på vilken 
sorts djur det rör sig om; använd verklig- 
heten som förebild. 

Förfalskning (SMI): Denna bonus an- 
vänds när man försöker tillverka falska doku- 
ment, texter eller bilder.- För att kunna an- 
vända färdigheten måste man ha tillgång till 
utrustning, tex pennor, och råmaterial, tex 
papper. 

Förhör (PSY): Med hjälp av denna 
bonus kan en person försöka få fram infor- 
mation från en annan intelligent varelse. De 
metoder man använder och offrets ras, på- 
verkar svårighetsgraden enligt spelledarens 
bedömning. T ex är det ganska besvärligt att 
försöka få fram information ur en alv, medan 
det går betydligt lättare med en människa. 
Om man försöker använda färdigheten på 
ett sådant sätt att offret inte märker det, räk- 
nas manövern automatiskt som Vansinnig 
eller Absurd. 

Geologi (INT): Denna bonus används 
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när en rollperson ska identifiera mineraler, 
jordarter och geologiska fenomen. Han kan 
tex utnyttja den när han ska bedöma bördig- 
heten hos en åker eller huruvida man kan 
finna värdefulla mineraler inom ett område. 

Gruvkunskap (INT): Denna färdighet, 
som endast behärskas av dvärgar, används 
när man vill bedöma ett områdes lämplighet 
för gruvdrift, och för att leda arbetet under 
uppförandet och driften av själva gruvan. 

Hantverk (INT eller SMI): Det finns inte 
ett hantverk, det finns en obegränsad 
mängd, som vart och ett är en separat färdig- 
het. Vissa står redan omnämnda i reglerna 
(se sid R14f), tex Läderarbete, Piltillverkning 
och Smide. Andra man kan tänka sig är tex 
Guldsmide eller Båtbyggnad. Spelaren be- 
stämmer vilket hantverk rollpersonen ska 
lära sig. Huruvida Smidighet eller Intelligens 
är färdighetens egenskap får SL avgöra från 
fall till fall, beroende på hur själva hantverks- 
arbetet går till. 

Kulturkännedom (folkslag) (INT): I 
många situationer är det viktigt att känna till 
hur ett visst folkslags sedvänjor och sam- 
hällsregler fungerar, tex vad som är tabu och 
vad som är acceptabelt uppträdande. Då kan 
man utnyttja denna bonus. Detta är inte en 
färdighet, utan varje folkslags kultur utgör en 
separat färdighet, tex Rohirrims kultur eller 
Edains kultur. En rollperson anses känna sin 
egen kultur mycket väl så han kan bara 
skaffa denna färdighet för andra kulturer än 
den egna. 

Läppläsning (INT): Bonusen ger möj- 
lighet att förstå vad en person säger genom 
att se pä läpparna. För att kunna använda 
denna färdighet måste rollpersonen ha nivå 
4 eller 5 i det språk som talas. 

Skaldekonst (PSY): I Midgård är poesi 
och dikt någonting av största vikt. Med 
denna bonus kan en rollperson försöka 
komponera en vers eller ett poem. Resultatet 
visar hur väl åhörarna uppskattar hans ord. 
Poeten måste ha minst nivå 4 i det språk han 
använder för att kunna utnyttja färdigheten. 
Om han har nivå 5, får han en särskild bonus 
på +10. Alver får en rasbonus på +10 tack 
vare sin bakgrundskultur, medan alla mörk- 
rets kreatur har en rasbonus på —40. 

Släde (SMI): Bonusen används när man 
kör en hästanspänd släde. 

Snabbdragning (SMI): Denna färdig- 
het kan användas på alla närstridsvapen för 
vilka rollpersonen har färdighetsnivå 10 eller 
bättre. När man försöker dra ett vapen och 
använda det samma rond får man normalt 



en AB-modifikation på -30. Med hjälp av 
denna färdighet kan man försöka klara sig 
undan detta avdrag och i bästa fall överrum- 
pla motståndaren. Gör en rörlig manöver. 

Om resultatet blir 170 eller bättre kan an- 
griparen slå direkt utan att försvararen hinner 
reagera ordentligt, vilket visas genom att han 
slipper AB-avdraget och att han får ett försök 
att med sin rang övervinna försvararens rang 
på Motståndstabellen MST; framgång med 
detta innebär att försvararen inte kan an- 
vända sin FB för just detta angrepp. 

Om resultatet blir 100-169 slipper rollper- 
sonen det sedvanliga avdraget från AB. Om 
utfallet blir 60-99 blir modifikationen -15. 
Om resultatet blir 59 eller lägre blir det nor- 
malt avdrag. Blir utfallet ett M så tappar roll- 
personen vapnet, men han behöver inte slå 
på Misslyckandetabellen. 

Taktik (INT): Denna bonus används för 
att leda en större truppstyrka under en 
drabbning. 

Värdera (varutyp) (INT): Detta är inte 
en färdighet utan flera, så först måste spela- 
ren bestämma vilken typ av varor som fär- 
digheten gäller, tex Värdera vapen, Värdera 
hästar, Värdera båtar eller Värdera matvaror. 
Bonusen används sedan för att se hur väl 
rollpersonen lyckades värdera varan. Spelle- 
daren måste slå dolt för detta, eftersom spe- 
laren inte ska vara medveten om hans roll- 
person har gjord en korrekt eller felaktig be- 
dömning. 

Zoologi (INT): Denna bonus används 
när en person ska försöka identifiera ett djur 
och fastställa vilka levnadsvanor det har. Till 
djur räknas även de ointelligenta, fantastiska 
varelser som finns i Midgård. 

Änterhake (SMI): Denna bonus an- 
vänds när en rollperson vill kasta en änter- 
hake och få den att fastna vid det avsedda 
målet. Man kan normalt bara kasta haken tio 
meter i längdled och fyra meter i höjdled. 



fdonster i IWidgåffJ 

Henrik Strandberg 

6nk& ock atiÖM. obiut 

När man rollspelar i Tolkiens värld, ställs de 
mer erfarna spelarna inför en väsentlig fråga: 
Vad skall vi slåss mot? Tolkiens Midgård har 
ganska lite att bjuda på i monsterväg, helt 
enkelt därför att Tolkien själv ville hålla sin 



värld på en någorlunda realistisk nivå. Mid- 
gård befolkas istället av en liten, men desto 
dödligare skara kreatur av det slag de flesta 
rollspelare benämner "monster"; främst för- 
stås orcher och troll, ringvålnaderna, balro- 
gen, drakarna, kummelgastarna, mer eller 
mindre onda naturväsen i proportioner som 
utan att frånta läsarna kontakten med verk- 
ligheten ändå tillför honom den känsla av 
"långtborta och för länge sedan" som be- 
hövs. Spelledarens tillflykt är då ofta 
orcherna som är de mest frekventa delta- 
garna i Tolkiens verk. Detta kan lätt leda till att 
spelarna tröttnar på världen, eller börjar föra 
in varelser som egentligen inte hör dit. I och 
för sig, att möta något som man aldrig tidi- 
gare har sett kan ha sin tjusning, men då är 
det inte längre i Tolkiens värld man spelar. 

Ett annat problem då man anammar 
orcherna är att de ofta inte ägnas någon 
omsorg av spelledaren, utan bara plockas in 
för att spelarna skall ha något att slåss mot 
De flesta varelser får i äventyren dessutom 
en karaktär av något som bara finns där, och 
sen är det inte mer med det; monstren har 
ofta inget speciellt syfte, ingen omsorg 
ägnas åt deras funktion i ett biosystem, vad 
de lever av, var de bor, osv. De mister helt 
enkelt kontakten med verkligheten. Mångfal- 
den av monster får en också att börja fun- 
dera över varför man egentligen spelar roll- 
spel. Är det för att komma bort ett tag från 
den grå vardagen och uppleva något spän- 
nande, är det för att få utlopp för sina aggres- 
sioner pä ett gäng kobolder, eller är det för att 
stimulera fantasin och förmågan att lösa 
problem och tänka logiskt? 

Hemligheten med att få ett varierat och 
omväxlande utbud av motståndare i Midgård 
är helt enkelt att arbeta med vad man har och 
göra det bästa möjliga genom att använda 
sin fantasi och uppfinningsrikedom i största 
möjliga utsträckning. Dessutom finns det 
inget som säger att ett äventyr måste inne- 
hålla ett antal mer eller mindre hemska 
monster för att vara spännande, snarare 
tvärtom. De äventyr vars lösning beror på 
spelarnas egen tankeförmåga är i regel 
intressantare än de som i hög grad förlitar sig 
på bra tärningsslag i strider. 

SL: "När ni går in genom dörren hör ni ett 
grymtande läte från ett mörkt hörn och fram 
rusar en storvuxen orch med ett spjut Slå en 
TI 00!... Ok, du är snabbare än orchen, och 
med ett halvtaskigt hugg slår du honom 
medvetslös. Du har en halv runda kvar att 
göra något, så du hinner precis vända dig 
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och parera den andre orchens hugg. Han 
stod gömd bakom dörren... Han missade!... 
Slå en till TI 00!. . . En kritisk träff också. . . Ok, 
han är död." 

Känner du igen dig? När jag själv började 
spela rollspel i Midgård för fyra-fem år sedan 
tyckte jag att det var väldigt tråkigt att jämt 
slåss mot orcher. Jag lade som spelledare in 
så många onda människor och vargar som 
möjligt för att spelarna skulle fä någon slags 
variation bland alla orcher. Naturligtvis trött- 
nade de på vargarna också, och jag insåg att 
något måste göras. 

När man spelar i Tolkiens värld får man 
helt enkelt vara försiktig med vad man låter 
spelarna möta, annars blir de med största 
säkerhet ganska leda pä alla orcher. Men 
vada, tänker du kanske, de slogs ju mot 
orchema i Ringen också. Femhärarsslaget, 
Moria och Pelennors slätt är ju praktexempel 
på masslakt av orcher. Vad man inte tänker 
på är att alla dessa händelser måste ses i ett 
mycket stort perspektiv, det är inte precis 
händelser som inträffar varje dag. Alla aktio- 
ner frän de ondas sida i Sagan om Ringen 
har ett bestämt mårl, en bestämd avsikt (i 
och för sig kan ju Gamla skogens och kum- 
melgastarnas roll diskuteras). Orchema var 
Saurons redskap för att störa och förstöra 
det som misshagade honom. Om spelleda- 
ren vill låta spelarna få en så viktig roll att 
Sauron själv ägnar dem uppmärksamhet, är 
väl det Ok, men då bör också orchema var i 
paritet med motståndet Om sex stycken 
femte rangens äventyrare irriterar en av Ang- 
mars gränsposteringar, blir inte sex stycken 
femte rangens orcher utskickade emot dem, 
utan snarare femtio! 

Spelledaren bör också tänka på att 
orchema är ett krigarsläkte; Morgoth ska- 
pade dem för detta enda syfte; att bekämpa 
alverna. (Jnder cirka 10.000 år har endast de 
starkaste överlevt i den stränga stamhierar- 
kin, och orchema torde följaktligenför länge 
sedan ha uppnått sin potentiella styrka. De är 
födda för att slåss. De är listiga och sluga 
krigare som inte drar sig för något fult knep. I 
strid bör de vara minst lika påhittiga som en 
normal äventyrare; även orcher har en livsin- 
stinkt. Detta gäller även i viss mån troll, och i 
allra högsta grad "barbarfolken" från Rhun 
och Härad. 

Vidare bör en spelledare ha fantasi när 
han skapar och utrustar sina orcher; stor 
variation förekom mellan de olika stam- 
marna och även den individuella variationen 
mellan orchema var stor. Några exempel: De 
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kan ha olika vapen, olika rustningar, magiska 
vapen (varför inte, spelarna får ju ha det!), 
fällor, förgiftade spetsar och klingor. De kan 
till och med vara villiga till att förhandla. Gör 
orchema till levande varelser och låt dem 
inte bara vara föremål på vilka spelarna kan 
praktisera sin morbida nyfikenhet! 

Öhbba (oteteefoet ock 
användandet au maqi 

SL "Ni ser en blåaktig skugga i änden av 
rummet. Den har två glödröda punkter i 
ögonhöjd och svävar sakta fram mot er med 
ett tåhandssvärd i händerna... Slå en TI 00 
var!. . . Krigaren lägger benen på ryggen, spe- 
jaren är paralyserad tills vidare, liksom magi- 
kern!" 

Känner du igen det här också? Ett prakt- 
exempel på hur man tar bort känslan ur ett 
spel. 

Ingenting är så frustrerande för en spelare 
när någonting händer utan att han kan göra 
något åt det, eller ännu värre, när han inte vet 
vad som händer. Samma situation kan upp- 
stå när en spelare påverkas av en besvärjelse 
eller råka ut för en fälla i ett lås. 

I en situation där rädsla är inblandad, är ett 
sätt att behålla denna känsla att låta spelarna 
tro att objektet som bär denna skräckinja- 
gande gestalt är mycket mer kraftfull än vad 
den är, till exempel genom att lämna en lapp 
till de spelare som misslyckades med mot- 



ståndsslaget, där det står "Ringen som du 
hittade i förra rummet säger dig att den här 
varelsen är av 25:e rangen!" Det brukar 
hjälpa. Naturligtvis är inte ringen magisk, 
men en skräckslagen äventyrare kan tro vad 
som helst. På detta sätt kan spelaren själv 
göra valet mellan att slåss eller springa, och 
ingenting stärker en rollpersons självför- 
troende så mycket som att välja rätt i en 
avgörande situation. 

I regelboken till Sagan om Ringen står det 
uttryckligen att andar, ringvålnader med flera 
onda varelser använder sig av magi, visserli- 
gen i en mycket inskränkt bemärkelse - det 
är mest Skräck- och Möikerbesvärjelser som 
används -men i alla fall. Utnyttja denna möj- 
lighet! Varför skall de onda varelserna vara 
mindre uppfinningsrika än äventyrare, varför 
skall inte äventyrare någon gång få smaka 
sin egen medicin? Eftersom det emellertid är 
en ganska tidskrävande procedur för spel- 
ledaren att sköta alla äventyrarnas motstån- 
dare på en gång, är det en bra idé att be- 
stämma vilka besvärjelser en SLP kommer 
att använda sig av i vissa situationer innan 
man kör igång äventyret Drömsituationen i 
rollspel skulle ju egentligen vara att låta två 
grupper av spelare spela mot varandra. Det 
är i praktiken svårt att genomföra, men som 
spelledare får man aldrig glömma den 
aspekten; att även spelarnas motståndare 
är ute efter att "vinna". Annars hamnar man 
lätt i den sitsen att spelarna ledsnar efter- 
som utmaningen försvinner då de är alltför 
framgångsrika. 
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har övertagit Spelhålan i Malmö och gått 
Computer Center -för att bilda Sydsveriges 
ecialaffär för rollspel, konfliktspel, 

datorspel och tennfigurer. Vi har ett mycket 
1 av svenska och utländska konflikt- och 
och datorspel för Commodore, Sinclair, Amstrad 
mpatibla PC-datorer. Computer Center/Spelhålan 
all postorder som tidigare har gått till 
och vi kan nu också erbjuda andra artiklar än 
r per postorder. 
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Hår finns 



Stortorget 



Jättespindel, tyrannosaurus, djinn, demorilstryparranka, 
brachiosaurusJindomi|^ovtrana,Va^oss 5 J8 f mpsaurus, 
dödsgast, narval, kaly^o^aBeJ^, k: ,y vOerpent, 




deinonychus, angyon 

nattulv,^rei^kucj^}| 

kerebero^ "%7qcI^ - ■ 

dödsrjÉi 

banem^ 

bäckahäst, K 

pteranodo 

dvärgelefant 

havsälva, väjj 

barraeuda 

alfin, lyktg»' 

bäver, portug 

spottkobra, pir 



frostalv, 

gbest, 

nman, 

ungfru, 

w :on, 

lejon, f| 

, mara, 

rråtta, 

bsauroid, 

^tob loss, 

^reberos, 

<jio, ..jmmelgast, 

anshand, med flera. 




fi^US 



Mönsterboken II har åtta kapitel: nutida djur, istidsdjur, dinosa- 
urier, humanoider, legendariska varelser, magiska varelser, odöda 
och växter. Varje varelse beskrivs med utseende, vanor, hemvist, 
grundegenskaper, färdigheter och förmågor. Vidare finns det 



regler för träffytor hos alla sorters varelser, och en enkel hand- 
ledning om hur man sköter flygstrider. 

Denna bok ger dig möjligheten att introducera ytterligare 80 
spännande varelser i din spelvärld. Missa inte chansen. 
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Den nedbmnna fatbaren 



Detta äventyr är tänkt att utspela sig på Island 
under vikingatiden. Det kan givetvis bearbe- 
tas för att passa in i en annan sorts kampanj. 
Innan ni börjar spela äventyret, vill vi på 
redaktionen gärna rekommendera både SL 
och spelare att läsa till exempel Röde Orm av 
Frans G. Bengtsson, några av de isländska 
sagorna, och att, om möjligheten finns, in- 
leda spelet med att titta pä Korpen flyger, en 
av de allra bästa filmskildringar av vikingarna 
som har gjorts. Det är i samma stil och miljö 
som det här äventyret utspelar sig. 

Några ord om det 
vikingatids Island 

Under vikingatiden fanns ingen kung, ord- 
ningsmakt eller armé på Island. De domsto- 
lar som fanns, tingen, kunde enbart förklara 
om en anklagad var skyldig eller inte. Dom- 
stolen hade ingen makt att tex tvinga någon 
att betala böter, att fängsla eller avrätta nå- 
gon. Det var pä brottsoffrets och/eller den- 
nes familj eller släkt, som det ankom att se till 
att domstolens beslut blev genomförda. 
Detta medförde att man var tvungna att hålla 
ihop inom släkten för att inte bli illa behand- 
lade av andra, starkare familjer. 

En annan orsak till att släktgruppen fick 
stor betydelse var att det för en ensam man 
kunde vara svårt att klara sin familj, tex vid 
olyckor som missväxL 




Samhället var uppbyggt av släktgrupper 
bestående av bönder. Vissa bönder räknades 
som stormän och hade mer betydande infly- 
tande över tinget än svagare familjer, men 
alla bönder var fria män, även om de blev sä 
fattiga att de måste tigga sig fram. 

De enda som inte rådde över sig själva var 
trålarna. De var slavar som arbetade på bön- 
dernas gårdar. En träl betraktades närmast 
som ett husdjur och kunde köpas och säljas. 

Bönderna på Island bodde i ensliga går- 
dar utspridda på de bördigaste delarna av 
ön. Inga riktiga städer eller ens byar förekom. 



Förutom jordbruk och fiske, fick man 
inkomster från vikingatågen, vilka var kom- 
binerade handels- och plundringsfärder. 
Dessa var vid denna tid ännu inga organise- 
rade erövringståg, utan ofta var det några 
vänner eller släktingar som samlade ihop 
några skepp, skaffade besättning och gav sig 
av tillsammans. 

I äventyret antas det att äventyrarna är en 
samling unga och än så länge relativt 
okända vikingar/bönder som alla tillhör 
samma släkt, men är bosatta på motsatta 
sidan ön. 





Inledning 

$aMii\qen i koriket 

En förrädare inom äventyrarnas släkt, Leif, 
har tillsammans med en viking vid namn 
Sverre Skarpyx, stulit en mängd varor ur ett 
av släktens förrådshus, som Leif visste var 
obevakat. De brände ner huset för att dölja 
brottet. 

Äventyrarna får i uppdrag att undersöka 
en annan vikings, Thorgeirs, förråd. Detta för 
att han har handlat med varor som kom frän 
det nedbrunna förrådshuset, något som gör 
honom misstänkt för att ha plundrat det. 

Äventyrarnas täckmantej är att bete sig 
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som kringdragande, fattiga tillfällesarbetare. 
För att få ett visst rykte i trakten, och på sä vis 
ha större chans att bli anställda av Thorgeir 
för att kunna spana på honom, planerar de 
att först arbeta på några andra gårdar. 

Den första gård de övernattar i tillhör 
Sverre. Han anar inget, utan råkar både visa 
äventyrarna en mängd varor de känner igen, 
samt anställer äventyrarna till att sortera och 
städa i hans förråd — där allt stöldgodset 
ligger — följande morgon. 

Under kvällen anländer en budbärare från 
Leif till Sverre. Leif avslöjar äventyramas 
identitet och uppdrag och varnar Sverre. 

Sverre beslutar att försöka dräpa äventy- 
rarna under natten, eftersom han varken kan 
låta dem se hans förråd eller köra iväg dem 
utan det arbete som han har lovat dem, då 



deras misstänksamhet då skulle väckas. 

Om äventyrarna undkommer anfallet, bör 
de dra de rätta slutsatserna om hur saker och 
ting hänger samman. 



fot tänka på tota $L 

Det här är ett ganska kort och koncentrerat 
äventyr helt utan magi, men som kan bli en 
rätt våldsam uppgörelse i stil med den i Kor- 
pen flyger. 

Till skillnad från de flesta av våra äventyr, 
är Den nedbrunna fatburen väldigt hårt styrd 
i början fram till den punkt där äventyrarna 
mer eller mindre dumpas hos Sverre. Däref- 
ter är det helt och hållet spelarnas egna be- 
slut som avgör vad som skall hända. Instruk- 
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tionerna till spelledaren är utformade så att 
han skall veta hur de olika SLP reagerar. 

Vad du som SL måste tänka på är att se till 
att spelarna inte inser att du styr dem förrän 
det är försent Situationen är ganska känslig; 
två personer har blivit bestulna och den hu- 
vudrnisstänktes dotter skall till att gifta sig 
med en av de bestulna. Dä misstankarna 
skall sättas på prov placeras äventyrarna hos 
en av de egentliga skurkarna i syfte att ge 
dem en täckmantel. . . 



fyak^mb 



Äventyrarna ingår i en av de lite större och 
mer ansedda släktgrupperna på Island. De är 
ännu unga och relativt okända, men de har 
flera berömda släktingar. Släktens äldste är 
visserligen gammal men betraktas ändå 
som en mäktig storman. Man har stor re- 
spekt i samhället och på tingen inför honom. 
Släkten är för tillfället inte indragen i nå- 
gon konflikt med någon annan släkt, och 
man gör sitt bästa inom släkten för att hälla 
freden, bl a för att släkten har få riktiga vänner 
i trakten. 



Äventyrets början 

Det är vår och äventyrarna befinner sig på 
sina gårdar på östra Island, upptagna med 
jordbruket Till en av dem kommer en bud- 
bärare från Grane ridande. Han hälsar att han 
vill att äventyrarna skall utföra en kortare 
handelsfärd till Norge för släktens räkning 
och ber den som har tagit emot budskapet 
att samla ihop de övriga äventyrarna för att 
därefter bege sig-till Granes gård. 

Det snabbaste och bekvämaste sättet att 
ta sig Ull Grane är att segla. Resan tar två 
dagar. Vid ankomsten väntar Ulf och Leif på 
äventyrarna där båten lägger till, vilket tyder 
på att äventyrarnas besök är viktigare än vän- 
tat, eftersom både Ulf och Leif har tagit sig tid 
att lämna sina gårdar för att möta dem. 

Äventyrarna får låna hästar som Ulf och 
Leif fört med sig och tillsammans rider de 
upp till Granes gård. Äventyrarna lägger 
märke till att något bekymrar Granes båda 
söner. Ulf är tyst och tycks fundera på något 
och Leif verkar uppretad och håller ena han- 
den på svärdsfästet. 

Om äventyrarna ställer några frågor eller 
försöker fä igång ett samtal, får de bara 
grymtningar till svar och en uppmaning om 
att vänta med pratet tills de har lyssnat på vad 
Grane har att säga. 

Just kring gården syns inte en själ till men 
längre bort pä en fjällsluttning syns en 



mängd människor i arbete. I övrigt ser går- 
den ut som vanligt men innan sällskapet går 
in i huvudbyggnaden, går Leif och Ulf runt 
husen för att kontrollera att ingen finns i 
närheten. 

Grane ligger nerkrupen bland sina skinn- 
fällar i det innersta sovrummet i huset. När 
äventyrarna kommer in hälsar han dem väl- 
komna och ber dem om ursäkt för att han 
inte tog emot sina gäster i dörren som seden 
är, men tillägger sedan att det kanske var lika 



Norge. För er del är jag rädd att den måste 
vänta till någon annan gång, för nu behöver 
släkten er hjälp med ett hemligt uppdrag." 
En läng stund framöver berättar Grane, då 
och då hjälpt med ett påpekande från Ulf 




bra att han sparade sin gamla kropp, efter- 
som de ändå måste talas vid här inne där 
ingen kan höra. Grane fortsätter: "Jag måste 
göra er besvikna vad det gäller resan till 



eller Leif, om problemet som 
släkten. 
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Qrane berättar att han, Leif och Torolv hade 
ett gemensamt förrådshus nere vid fjords- 
tranden, mitt emellan Leifs och Torolvs går- 
dar. Det låg på den plats där skeppen brukar 
dras upp på vintern. I förrådshuset brukade 
de varor som skeppen haft med sig hem från 
somrarnas färder förvaras tills de behövdes i 
någon av de tre gårdarna. Det totala värdet 
av dessa varor brukade vara en ansenlig för- 
mögenhet och därför brukade Leif och To- 
rolv turas om att sätta ut vakter från sina 
husfolk vid förrådet sä att inga landsstrykare 
eller tiggare skulle lockas till inbrott. 

En natt alldeles nyligen, när tiderna var sä 
bråda för både Leif och Torolv att de inte 
kunde avvara en enda man till att hålla vakt, 
brann förrådet ner. Torolv behövde allt sitt 
folk lör att hinna förbereda sin mark för vår- 
bruket, och Leif behövde alla sina män till att 
arbeta med förberedelserna för sommarens 
vikingatåg, som för Leifs del skall starta 
ovanligt tidigt i år. Det har alltid varit Leifs 
dröm att få följa med Sverre på plundring 
och när han nu skall få göra det, vill han 
absolut inte riskera att inte vara färdig att gå 
till sjöss på den dag som Sverre har bestämt. 

Det var bara Leif och Torolv personligen 
som visste om att förrådet var obevakat just 
den katastrofala natten, och därför ansåg 
Qrane det vara väldigt otroligt att någon tjuv 
skulle ha vågat sig på ett inbrott och sedan 
tänt eld på huset för att dölja brottet. 

Istället misstänkte Leif att en av hans fum- 
liga trälar, som var och hämtade några varor 
ur förrådet dagen innan det brann ner, kan 
ha slarvat med elden. 

Det konstiga är att en del av de varor som 
förvarades i förrådet nu har dykt upp i han- 
deln. När Torolv och Leif undersökte brand- 
platsen tyckte de att det var lite underligt att 
det inte fanns några oskadade eller eller ens 
delvis oskadade föremål bland resterna. 

Nu verkar det som om någon har kommit 
före till huset och tagit de varor som klarat sig 
undan lågorna. Det kan rimligen inte vara 
mycket denne någon kommit över, sä Grane 
tycker inte att det är något att bråka om 
egentligen, utan anser det vara viktigare att 
hålla freden, men han vill ändå veta vem som 
har varit oärlig mot släkten och plundrat 
brandplatsen för att kunna hålla ett öga på 
honom i fortsättningen. 



Uppdraget 



Qrane ger äventyrarna i uppdrag att försöka 
ta reda på vem som har sakerna från det 
nedbrunna förrådet. 

För att undvika fiendskap bland folket i 
trakten och för att inte bli intvingade i en 
blodig släktfejd med tjuven och dennes släkt, 
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så vill inte Grane låta släktens krigare rida 
runt öppet och kräva att få söka igenom alla 
gärdar i trakten. 

Istället vill han att äventyrarna utger sig 
vara kringvandrande egendomslösa och att 
de går runt i gårdarna i trakten och ber om 
tillfälliga jobb. Under tiden passar de på att 
spana efter varor som de kan tänkas känna 
igen enligt Granes, Leifs och Torolvs beskriv- 
ningar. Grane visar äventyrarna prov pä de 
saker som fanns i förrådet, bl a mönstrade 
tyger, vinkrukor med namnet på den franske 
riddare som ägde dem innan Leif befriade 
dem från honom, ingraverat i botten, samt 
olika jämsmiden med smedens runor pä, 
som sä vitt de känner till, bara fanns i deras 
förråd på hela ön. 

Huvudsyftet med äventyrarnas första jobb 
i trakten skall emellertid vara att skaffa sig ett 
visst rykte som billig arbetskraft, så att de får 
större chanser att få anställning, eller i alla fall 
få övernatta, hos den huvudmisstänkte, 
nämligen Torolvs blivande svärfar, Thorgeir 
Kolbeinsson. 

Skälet till misstankarna mot Thorgeir är 
att han enligt säkra källor gjort en mängd 
affärer med varor som med säkerhet kom 
från förrådet 

Ulf påpekar att det är på grund av att det är 
just Thorgeir som är misstänkt, som inte 
Torolv är med på mötet eller har informerats 
om Granes misstankar och planer. Det är 
alltså ingen mer utom Ulf, Leif, Grane och 
äventyrarna som känner till uppdraget. 

Eftersom äventyrarna är relativt okända i 
släkten och dessutom inte är från trakten, 
tror Grane att det räcker med att de ändrar 
frisyr och färgar hår och skägg för att inte bli 
igenkända, bara de spelar sina roller väl. 

c/^anmärker att det vore lämpligt att söka 
arbete hos Leifs vän Sverre först, eftersom 
denne är känd för att vilja imponera på främ- 
lingar, och gärna vill att de skall föra vidare 
ryktet om hans rikedomar. Om han inte har 
något arbete just för tillfället, brukar han i alla 
fall ge folk tak över huvudet. 

Grane instämmer och säger att han just 
idag har hört att Sverre söker efter några 
starka karlar för att i några dagar hjälpa till 
med något arbete på gården i samband med 
årets vikingafärder. 

Grane avslutar överläggningarna med att 
önska äventyrarna lycka till. 



^akta Uti tpeäebäMH 

Thorgeir Kolbeinsson är oskyldig. Varorna 
han använde för sina affärer, hade han fått av 
Sverre som ersättning för att han lånade 
Sverre en dragoxe under början av vårbru- 
ket Sverre i sin tur hade fått varorna plus en 
hel del till, närmare bestämt hälften, frän det 
nedbrända förrådet Den andra hälften har 
Leif gömt 



Leif erbjöd Sverre en möjlighet att stjäla 
hälften av varorna som ersättning för att Leif 
skulle fä delta i Sverres vikingatåg. Sverre 
accepterade och lät sina män bryta sig in i, 
plundra och sedan bränna ner förrådet när 
Leif gav klartecken. De räknade med att det 
skulle se ut som en olyckshändelse, vilket är 
vad folk också tror. 



flvf ärden oeb an - 
komsten till Sverre 

Mötet med Grane varar halva förmiddagen. 
Äventyrarna följs av Ulf och Leif ner till ett 
väntande skepp, som samma dag skall ge 
sig iväg till Norge, men först skall det lämna 
äventyrarna i en liten vik nära Sverres gård. 

Vid middagstid lägger skeppet till och 
äventyrarna kan gå i land. Medan skeppet 
ger sig iväg. kommer Sverre Skarpyx tras- 
kande ner mot stranden. Han kommer att 
ställa några allmänna frågor till äventyrarna 
och om han får veta att de är främlingar i 
trakten, erbjuder han dem arbete med att 
flytta delar av hans förråd. Han säger skryt- 
samt att han börjar bli så rik att han inte vet 
vad han skall göra med allt han äger. Efter- 
som äventyrarna anländer vid tiden för mid- 
dagsmålet, ger Sverre order om att mat skall 
sättas fram åt dem. Sverre verkar vara på gott 
humör och beordrar fram mängder av mjöd 
till sig och gästerna. Han säger att om även- 
tyrarna gör ett gott arbete, skall han belöna 
dem rejält och sprida ut om hur dugliga de är 
- i gengäld hoppas han att äventyrarna låter 
alla få höra vilken generös och mäktig höv- 
ding Sverre Skarpyx är. 

Mitt i allt drickande får Sverre för sig att 
han skall bjuda på något riktigt fint en riktig 
stormansdryck. Han går själv ut för att hämta 
några vinkrus och blir borta en stund. När 
han kommer tillbaka får äventyrarna själva 
hälla upp, varvid de kommer att känna igen 
märkningen i botten av vinkrusen. Om även- 
tyrarna frågar om var han har fått vinet ifrån, 
skrattar Sverre och säger att vin bara är för 
stormän och inget för drängar att fika efter. 

Om äventyrarna stannar kvar kommer ef- 
termiddagen sedan att gå åt till att flytta gods 
från ett av Sverres förråd. Äventyrarna kom- 
mer att anlitas till att bära ut föremålen och 
att packa dem på Sverres hästar. Hans egna 
män för sedan djuren upp till det nya förråd 
som han håller på att bygga. Skarpsynta 
äventyrare kommer att känna igen en hel del 
varor på Granes beskrivningar. 



ifte* toUtet 



Efter dagens avslutade arbete blir det mer 
mat och ändå mera mjöd och vin. Om även- 
tyrarna har arbetat bra är Sverre mycktet 
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ftfei+e fk&tpyx qfah 



Skåle (sovrum) 

4 




upprymd. Mitt under måltiden, när Sverre 
går ut för att hämta mera vin, kan äventy- 
rarna höra att någon anländer till häst. Det är 
tyst under en kort stund innan hovklappret 
talar om att besökaren har gett sig av. När 



Sverre kommer in är han betydligt mera 
dämpad, även om han försöker att inte visa 
det. Efter maten visar han dem till hallen där 
de får några skinnfällar att sova på. 

Vad tom krnbe* uabeh 
tiden 

När Leif får veta Granes planer om att skicka 
ut äventyrarna att. undersöka vad som blivit, 
av de varor som uppenbarligen klarat sig 
undan lågorna (det får han samtidigt som 




äventyrarna, dvs under mötet med Grane), 
beslutar han sig för attvarna Sverre. Hans 
budbärare har ingen möjlighet att komma 
K/äg så tidigt att han hinner varna Sverre 
innan äventyrarna kommer fram. När bud- 
bäraren anländer har Sverre redan råkat visa 
äventyrarna en hel del av de stulna varorna. I 
det här läget bör äventyrarnas misstänksam- 
het ha väckts. Svere beslutar alt låta äventy- 
rarna "försvinna" under natten så snart hans 
egna män kan komma tillbaka från det nya 
förrådet. Detta kommer att ske cirka fyra 
timmar efter det att budbäraren har ridit 
vidare. 



Natten 



Om äventyrarna inte gör något, kommer 
Sverres män att anlända vid midnatt. Sverre 
kommer att tala om vad han vill ha uträttat. 
Männen tar sina vapen, men lämnar övrig 
utrustning för att kunna smyga lättare och 
tassar fram mot hallen där äventyrarna sover. 
Spelledaren kan här lära spelarna en mora- 
lisk läxa om de har låtit sina rollpersoner 
dricka alltför friskt under kvällen, genom att 
låta dem sova ovanligt tungt och därför ge 
dem sämre chans på CJpptäcka fara. De kan 
också fä sämre värden pä andra färdigheter, 
men SL bör tänka på att äventyrarna, oavsett 
när de vaknar, bör ha stora möjligheter att 
komma undan eftersom de inte har haft nå- 
gon chans att förstå att deras identiteter är 
avslöjade. Sverres män bör inte vara alltför 
många och väl rustade. Spelledaren kan 
hjälpa rollpersonerna genom att låta total 
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förvirring utbryta i mörkret under de första 
stridsronderna. En av Sverres män kommer 
därpå in med en tänd oljelampa som han 
genast tappar, vilket tvingar Sverres män att 
desperat försöka trampa ner lågorna som 
slår upp. (Jte kan det gärna störtregna eller 
vara tät dimma så att förföljandet försvåras. 



Om äventyrarna har kommit ut ur huset kan 
de komma undan. Om de har kommit ifrån 
varandra, kanske det krävs en stunds nervöst 
kringkrypande och viskande innan de hittar 
varandra, men sedan bör de få samlas för att 
kunna diskutera igenom fortsatta planer. 

Äventyrarna bör kunna dra vissa slutsatser 
vid sina diskussioner och spelledaren bör ge 
dem ganska god tid pä sig och lyssna på vad 
de säger. 



J)e kowektå duUaUema 

• Motivet till Sverres överfall måste ha med 
äventyrarnas uppdrag att göra. 

• Sverre har en stor mängd av det stulna 
godset i sina förråd, och äventyrarna 
måste dödas därför att de har upptäckt 
detta. 

• Endast tre personer kände till uppdraget; 
Grane, (Jlf och Leif. Någon av dem måste 
ha varnat Sverre. 

• Mängden varor i omlopp, dels hos Sverre 
och dels hos Thorgeir, pekar på att förrå- 
det faktiskt plundrades innan det brann 
ner. Hur kunde Sverre veta om att förrådet 



var obevakat just den natten om inte nå- 
gon hade berättat det? 

• Av de som kunnat varna Sverre, var det 
bara en som visste att förrådet var obeva- 
kat: Leif. 

• Leif har ett motiv att låta Sverre stjäla ur 
förrådet; en utlovad plats i Sverres tjänst 
under sommarens vikingatåg. 



Handlingsalternativ 

Har spelarna dragit de rätta slutsatserna är 
det bara att återvända hem och rapportera till 
Grane. Om de inte är säkra på sin sak är det 
möjligt att de vill fortsätta undersökningarna. 
Sverre kommer i vilket fall som helst att 
försöka hindra äventyrarna genom att sprida 
ut att de är ett rövarband som försökte dräpa 
Sverre och hans hushåll när dessa låg och 
sov. Sverre kommar att skicka ut sina män 
för att leta efter "rövarna" och Leif kommer 
att ge sina män i uppgift att bevaka trakten 
mellan Granes och Sverres gårdar, sä fort 
han får veta vad som har hänt. Även Thor- 
geirs män kommer att vara pä jakt efter de 
förmenta rövarna. 



//emM'^ 



Trakten mellan gårdarna är bevakad och det 
krävs försiktighet för att inte gå i en fälla. 
Tänk på att Island inte har någon skog att 



gömma sig i, men väl en klippig terräng. 
Spelledaren kan variera graden av faror 
längs hemfärden, alltifrån problemfritt till en 
nervpressande mardröm med dolda bakhåll, 
jagande ryttare och ständig livsfara. 



IM Thotyei* 



Om äventyrarna vill undersöka vad som 
finns i Thorgeirs förråd, måste de vara 
mycket försiktiga. Thorgeir har satt ut vakter 
vid sina förrådshus och har sagt åt sina män 
att se upp för alla främlingar. Om äventy- 
rarna upptäcks av Thorgeirs män, försöker 
de i första hand att ta dem till fånga, men 
dödar dem hellre än låter dem komma 
undan. 

Om äventyrarna lyckas ta sig in i Thor- 
geirs förråd finner de bara någon enstaka, 
mindre värdefull vara från stölden. Dessa fö- 
remål ligger helt öppet och inga försök att 
dölja dem har gjorts. 



fångat 



Om äventyrarna blir tillfångatagna av Thor- 
geir mäsfe de avslöja sina rätta identiteter för 
att inte bli utlämnade till Sverre. Om de be- 
rättar, blir Thorgeir irriterad över att dras in i 
affären och han säger att han inte vill tro mer 
på äventyrarna än på Sverre, förrän han har 
talat med Grane. Om de inte berättar, kom- 
mer Sverre att ta hand om dem. . . 



TkoHjek liolUiwokt <&fab 




fotUatt fpaMHj på 

Sverres gård är nu så väl bevakad att det 
knappast går att att ta sig in utan strid. Där- 
emot kan äventyrarna bara genom att ligga 
gömda och speja på gården, se hur budbä- 
rare från Leif anländer och hur Sverre skickar 
iväg ryttare längs stigen som leder till Leifs 
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1. Dessutom kan de se hur både Sverres 
och Leifs män letar efter dem. 

Om äventyrarna ännu inte tycker sig ha 
bevis nog, utan fortsätter att spana, kommer 
de att kunna se hur Sverres män skyndsamt 
för undan en mängd gods till ett gömsle 
uppe på fjället. Om detta undersöks kommer 
äventyrarna att känna igen åtskilligt. Lik- 
nande aktiviteter pågår vid Leifs gård också, 
om äventyrarna skulle bevaka den. 

pöfya kotttpUkatioHe* 

• Äventyrarna överlever inte det nattliga 
attentatet. Slut på äventyret 

• Äventyrarna inser inte att Sverre och Leif 
är tjuvarna, utan går vidare till Thorgeir. 
Denne blir urförbannad när han inser att 
Grane tror honom om sådan småaktighet 
Släktfejd och ett helt. nytt äventyr. 



Upplösning 



Om äventyrarna själva inte har räknat ut hur 
sakerna hänger ihop, gör Grane det med 
ledning av vad äventyrarna berättar. 

Hans beslut kommer att bli att Sverre 
måste dräpas för stölden och för dråpförsö- 
ket mot äventyrarna, förutsatt att han fortfa- 
rande lever. Leif kommer att fråntas all sin 
egendom och sätts på ett skepp till Norge, 
med en uppmaning att aldrig mer återvända 
till Island. 

Ulf samlar ihop de krigare som finns till- 
gängliga för en attack mot Sverres gård. Om 
Sverre är vid liv, har han dragit ihop en 
mängd hårdföra typer pä gården, vilket gör 
att det kommer att bli en härd strid. Om inget 
avgörande har kommit efter en dags strid, 
kommer Ulf att sätta eld på gården. 

Det som återstår av värde efteråt kommer 
att fördelas bland segrarna, varefter fallet 
med den nedbrända fatburen kommer att 
anses vara uppklarat enligt den allmänt 
accepterade lagen om "öga för öga - tand 
för tand". 

Äventyrarna, de som har överlevt, får gi- 
vetvis en viss pennigbelöning för sin insats, 
men några större krav passar det sig inte att 
de ställer. Det förväntas ju av dem att de 
ställer upp när släkten kallar. I gengäld kom- 
mer de att få stor ära och uppskattning, 
framför allt inom släkten men även ute i 
samhället i stort kommer de att hållas för 
hårdföra och förslagna karlar. 

En fördel av ställningen i släkten som 
märks omedelbart är att äventyrarna får gra- 
tis träning hos släktens bästa män så länge 
de och äventyrarna har tid. 



Efteråt 



En vikingafärd till Irland, Norge, eller till och 



(kåk i $eH0tHtkämn$ 



Grästorv som täckmaterial 



Väggar av torv 




Breda bänkar med sovplatser Eldstad Takstolpar 



tuMitt 



med ända bort till Miklagård i Gårdarike, vore 
kanske något för så här dugliga män. Eu- 
ropa under 900- och 1000-talen var en hän- 
delserik och spännande tid, och vikingarna 
var bland de som färdadesvida omkring och 
såg de märkligaste ting. Den som följer med, 
kan räka ut för de mest fantastiska händelser, 
som till exempel att den norske kungen Si- 
gurd Jorsalafar (Jerusalemsfararen) deltog i 
ett korståg och att islänningen Leif Eriksson 
upptäckte Amerika. . . 



Lwfitlotofi 



Vikingarnas syn på världen var mycket dys- 

f 



ter. De fega var förutbestämda att komma till 
det otäcka dödsriket Hel efter livet medan de 
tappra skulle fylkas i Valhall. Men inte ens 
gudarnas hem skulle bestå för evigt I framti- 
den väntade Ragnarök, det sista slaget då 
alla gudar och tappra kämpar skulle gå un- 
der för evigt tillsammans med världen. De 
trodde att ingenting skulle bestå för evigt 
utan att allt skulle sluta i mörker och kaos. 
Den tappre mannen kunde visa sitt trots mot 
det okänsliga Ödet, och gå mot undergång- 
en med stolt och högburet huvud. 

Vikingasamhället var mycket brutalt med 
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våra ögon sett. Krig, dråp, blodshämnd och 
människooffer till gudarna förekom ofta och 
alla säg det som något naturligt. De enda 
man kunde lita på var sina blodsfränder. Fa- 
miljebanden var heliga för en viking och man 
ställde alltid upp för att försvara den. 



En isländsk gård var anpassad till två pro- 
blem: timmerbristen och de kalla vintrarna. 
Husen kunde därför förses med upp till tre 
meter tjocka torwäggar. De byggdes ofta 
vägg i vägg för att spara byggmaterial. Torv- 
taken bars upp av trästolpar. 

En rik gård kännetecknades av att det 
fanns flera fristående hus medan en fattig 
kanske bara hade ett hus. Vanligen bestod en 
gård av fyra avdelningar som brukade hänga 
ihop. 

I stugan fanns bänkar och långbord längs 
väggarna och husbondens högsäte stod vid 
ena kortänden. Gårdens folk åt och umgicks, 
och många sysslor kunde utföras här. ! går- 
dens skåle sov man. Rika bönder kunde ha 
ett eget rum för sig själva och den närmaste 
familjen, men för det mesta sov alla i samma 
rum. Eldhuset var gärdens kök och här till- 
redde kvinnorna maten. Ibland fanns en källa 
eller en bäck vars vatten strömmade igenom 
eldhuset Fatburen var förrådshuset och 
dessutom hade vikingen ladugårdar. Föns- 
ter förekom sällan och rummen lystes oftast 
upp av ljuset som föll in genom rökhålen i 
taket. Antalet dörrar begränsades för att 
underlätta husets försvar. 



Viktijå flf> 



Ulf 

35 år gammal och Granes äldste nu levande 
son. Han är en kortvuxen, fet och mycket 
kraftig man. Han anses vara en av de starka- 
ste männen på Island. Han uppträder lugnt 
och sävligt och är en klok och vänlig person 
som sällan gör något överilat. Ulf tycker om 
mat, dryck och fester. Han trivs bäst hemma 
på sin gärd med familjen men fär ibland ryck 
av äventyrslystnad. Då drar han ut på vikin- 
gatåg och återvänder oftast med rikt byte. 
Han är den naturlige ledaren för ett vikinga- 
tåg då han är med. Han antas bli släktens 
kommande huvudman. 



STY 18 


SMI 15 


KAR 16 


STO 7 


INT 15 


SB - 


FYS 15 


PSY 15 


KP 1 1 



Vapen: Stridsyxa (85%, 1T10+2, BV 11), 
Dolk (70%, 1T4+1, BV 9), Kastspjut (70%, 
1T6+1, 18 rutor) 

Skydd: Ringbrynja (abs 4), Stor sköld (85%, 
abs 16) 
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Färdigheten Rida 70%, Heraldik 50%, 
Simma 60%, Upptäcka fara 50%, Första 
hjälpen 50% 

Leif 

31 år. Granes yngre son är en vild, tapper och 
grym vikingakrigare. Han är också äregirig, 
hänsynslös och lite självgod och därtill gan- 
ska lättretlig. Hans största besvikelser är att 
han inte är en lika omtyckt och framgångsrik 
skeppshövding som sin storebror Ulf, och att 
denne anses vara Granes efterträdare. Själv 
tycker han sig vara bättre lämpad att styra 
släkten. 



STY 15 


SMI 11 


KAR 7 


STO 12 


' [NT 8 


. SB - 


FYS 12 


PSY 8 


KP12 



Vapen: Slagsvärd (85%, ITlO+l, BV 13), 
Dolk (75%, 1T4+1, BV 9), Kastspjut (70%, 
1T6+1, 15 rutor) 

Skydd: Ringbrynja (abs 4), Stor sköld (95%, 
abs 16) 

Färdigheter: Rida 60%. Simma 60%, Upp- 
täcka fara 50%, Första hjälpen 50% 

Torolv 

27 är. Granes brorson. Fadern dog för något 
år sedan. Torolv är en tillbakadragen, sluten 
och lite blyg person. Han är inte mycket för 
strid och plundringstag trots att han är en 
god svärdskämpe. Han undviker bråk och 
uppmärksamhet och är fullt nöjd med sin 
tillvaro och sitt kommande giftermål med 
dottern till stormannen i en annan släkt 
Kvinnan är Unni, dotter till Thorgeir Kol- 
beinsson. Hon an^es allmänt vara det bästa 
giftet i bygden. Torolv håller nu på att bygga 
sig en ny gård pä den mark han har fått i 
hemgift av Thorgeir. 



STY 12 


SMI 14 


KAR 12 


STO 11 


[NT 14 


SB - 


FYS 13 


PSY 16 


KP12 



Vapen: Bredsvärd (80%, 1T8+1, BV 15), 

Dolk (75%, 1T4+1, BV 9), Kastspjut (60%, 

1T6+1, 12 rutor) 

Skydd: Ringbrynja (abs 4), Stor sköld (85%, 

abs 16) 

Färdigheten Rida 60%, Heraldik 80%, 

Simma 60%, Upptäcka fara 50%, Första 

hjälpen 50%, Spela och sjunga 75%. 

Thorgeir Kolbeinsson 

44 år och huvudman för en släkt som hittills 
varit neutral gentemot, och haft liten kontakt 
med, äventyrarnas släkt Förbindelserna hål- 
ler dock på att bli mer vänskapliga nu i sam- 
band med giftermålet mellan Torolv och 
Unni. Thorgeir har nyligen ärvt huvudman- 
naskapet efter sin far och han tar sitt ansvar 
för släkten på djupt allvar. Han är beredd att 
offra allt för släktens skull och tvekar inte att 
ta till vapen mot den som hotar släkten. Han 



är en hårdför och misstänksam man som 

dock är en trofast och pålitlig vän för de som 

han litar på. 

STY 14 SMI 12 KAR 16 

STO 14 INT 14 SB - 

FYS 16 PSY 16 KP 15 

Vapen: Slagsvärd (80%, 1T10+1, BV 13), 

Dolk (75%, 1T4+1, BV 9), Kortbåge (60%, 

1T6+1, 135 m) 

Skydd: Ringbrynja (abs 4), Stor sköld (95%. 

abs 16) 

Färdigheter: Rida 70%, Heraldik 50%, 

Simma 60%, Upptäcka fara 50%, Första 

hjälpen 50% 

Sverre Skarpyx 

41 år och en mycket beryktad och ganska 
inflytelserik medlem av en tredje släkt, och 
alltså inte befryndad med vare sig äventy- 
rarna eller Thorgeir. Han är en grym och 
fruktad kämpe, som aldrig tvekar att an- 
vända våld. Hans häftiga humör och fruk- 
tansvärda ilska är vida omtalade. Tack vare 
hans oerhörda djärvhet, är han en populär 
ledare för våldsamma och dödsföraktande 
krigare som gärna riskerar livet för ett rikt 
byte. De få som brukar överleva hans här- 
nadståg brukar bli rika och betraktas allmänt 
som särskilt vilda och farliga män. Han är 
själv mycket rik men slösar bort stora delar 
av sina tillgångar på statushöjande saker 
som skrytbyggen och stora gästabud. Varje 
vår när han skall skaffa män till sina skepp, 
kan han välja och vraka bland en stor strids- 
lysten skara som har hört om hans rykte och 
vill följa med på hans plundringsfärder. Det 
är bara de allra vildaste och oräddaste som 
kommer med på resorna, så att han ska få 
färre att dela bytet méd. 



STY 17 


SMI 15 


KAR 14 


STO 12 


INT 9 


SB - 


FYS 18 


PSY 12 


KP15 



Vapen: Stridsyxa (95%, 1T10+2, BV 11), 

Dolk (95%, 1T4+1, BV 9), Kastyxa (95%, 

1T6+2, 17 rutor) 

Skydd: Ringbrynja (abs 4), Stor sköld (95%, 

abs 16) 

Färdigheter: Första hjälpen 60%, Sjunga 

50%, Rida 70%, Simma 75%. 

Typisk vikingakrigare 



STY 14 SMI 14 


KAR 12 


STO 11 INT 10 


SB - 


FYS 13 PSY 10 


KP12 



Vapen: Slagsvärd (75%, 1T10+1, BV 13), 
Dolk (75%, 1T4+1, BV 9), Kastspjut (60%, 
1T6+1, 14 rutor) 

Skydd: Läder (abs 2), Stor sköld (75%, 
abs 16) 

Färdigheter: Rida 60%, Simma 60%, Upp- 
täcka fara 50%, Första hjälpen 50% 



I 




Robert £ Howard, L Sprague de Camp och 
Olle Sahlin. 

Gonan.angdomsåfen 

Den hyboriska tidsålderns störste hjälte var 
ingen hyborier utan en barbar. Han kallades 
Conan cimmeriern och hans namn är för- 
knippat med en lång rad legender. Bara ett 
fåtal fragmentariska, sägenbetonade berät- 
telser finns bevarade från de hyboriska och 
atlantiska tidsåldrarnas äldre civilisationer. 
En av dessa, den Nemediska Krönikan, är 
den främsta källan vad gäller Conans lev- 
nadsöden. Så här börjar avsnittet om ho- 
nom: 

"Märk. o Prins, att det efter den tid, då 
haven uppslukade Atlantis ' strålande stä- 
der och före den tid. då Aryas söner byggde 
upp sitt välde, fanns en tidsålder, som man 



nu inte kan föreställa sig om ens i sina 
drömmar. Under denna tid låg glänsande 
kungadömen utspridda över världen likt 
blå mantlar som lagts ut under sljärnorna- 
Nemedien, Ophir, Brythunien, Hyperbo- 
rien, Zamora med sina mörkhåriga kvin- 
nor och sina spindelhemsökta torn. Vidare 
fanns där Zingara med sina riddare, Kolh 
som gränsade till Shems idylliska länder, 
Stygien med sina av andar bevakade grav- 
fält och Hyrkanien vars ryttare var iförda 
stål, siden och guld. Det stoltaste kungadö- 
met av dem alla var emellertid Aquilonien, 
vars välde var oomtvistat i den dröm- 
mande Västern. Hit kom en gång Conan 
cimmeriern med sitt svarta hår, sina dystra 
ögon och med svärdet i sin hand. Han kom 
som en tjuv, rövare och mannadråpare och 
han kom med ett väldigt svårmod och en 
väldig glädje, för att trampa Jordens juvel- 




prydda troner under sina sandalbeklädda 
föUer.' 

I Conans ådror rann blodet från det gamla 
Atlantis, som åttatusen år före hans tid hade 
uppslukats av havet Han var född i en släkt 
som gjorde anspråk på ett landområde i 
nordvästra Cimmerien. Hans farfar hade till- 
hört en stam i södern, men han hade flytt 
från sitt eget folk på grund av en blodsfejd 
och hade efter en lång vandring tagit sin 
tillflykt hos folket i norr. Conan själv föddes 
på slagfältet, under en strid mellan hans 
stam och en hord härjande vanir. 

Det finns inga uppgifter om när den unge 
cimmeriern fick sin första skymt av civilisa- 
tionen, men runt rådseldarna var han känd 
som krigare och kämpe långt innan han 
hade sett femton vintrar. Under det året av- 
blåste de cimmeriska stammarna tillfälligt 
sina inbördes fejder och slöt sig samman för 
att slå tillbaka gundermännen, vilka tagit sig 
över den aquiloniska gränsen, byggt en 
gränspostering vid Venarium och börjat ko- 
lonisera Cimmeriens södra gränstrakter. Co- 
nan var med i den tjutande, blodtörstiga hord 
som svepte ned från de nordliga kullarna, 
stormade befästningen med facklor och 
med svärd och drev tillbaka aquilonierna 
över gränsen. Vid tiden för Venariums plund- 
ring hade Conan ännu inte nått sin fulla 
längd. Ändå mätte han fulla sex fot i längd 
och vägde bortåt 100 kg. Han ägde den 
borne skogsmannens vaksamhet och smi- 
dighet, bergsbons järnhårda uthållighet, sin 
fader smedens herkuliska styrka och hade 
därutöver förvärvat praktiska färdigheter i 
konsten att hantera kniv, yxa och svärd. 

Efter plundringen av den aquiloniska fäst- 
ningen, återvände Conan för en tid till sin 
stam. Han var dock rastlös och rov för mot- 
stridiga krafter. Ynglingaårens naturliga oro, 
stammens släkttraditioner och händelser- 
nas gång drog honom alla åt var sitt håll. Till 
en början tillbringade han några månader 
hos ett band äsir, vilka ägnade sig ät föga 
framgångsrika rövartåg mot vanir och hy- 
perborier. Råden mot hyperborierna slutade 
med att den sextonårige cimmeriern slogs i 
järn. Han förblev emellertid inte särskilt länge 
i fångenskap. 
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MlNOTAURER OCH VIKINGAR TILL 
DRAKAR OCH DEMONER 



Utdrag ur Aspubrans bok "De humanoida 
varelserna ", 

öuersatt av Henrik S. Törnblom. 
Kapitel 7 



IWinotaarefna 

fkapeUe ock kUtona 

För många eoner sedan levde den store 
Gauzlin, den störste trollkarlen genom ti- 
derna. Inte ens Molgé från Irga kom i närhe- 
ten av Qauzlins krafter när han stod pä höj- 
den av sin makt. Gauzlin nådde sådana kraf- 
ter att man började tvivla pä att han var en 
människa, utan trodde att han var son till en 
gud. Dessa rykten nådde Qauzlins öron och 
de födde farliga tankar i hans hjärna. Under 
många år växte Gauzlins önskan att verkli- 
gen bli till en gud, eller åtminstone halvgud. 

Han ville göra något som ingen annan 
människa tidigare hade gjort skapa en egen 
tjänarras. Gauzlin ville som Moder Jord 
skapa sig en ny typ av varelse, helt på egen 
hand, men Gauzlin tyckte att älvfolken var 
alldeles för klena, svaga och milda. Han ville 
ha en kraftfull ras som skulle kunna hävda 
sin herres rätt över andra varelser och 
kungariken. Men Gauzlin var ingen gud och 
saknade de särskilda skaparkrafter som kän- 
netecknar en sådan, trots hans stora makt. 
Hans arbete fick ett bristfälligt resultat. Rasen 
ärvde hans dåliga sidor; oregerlighet och 
vägran att underordna sig andra. 

De nyskapade minotaurema drev snabbt 
Gauzlin till vansinnets brant genom sin 
ohanterlighet. Gauzlin tog detta misslyc- 
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kände mycket hårt, fördrev minotaurema ur 
sitt rike. och svor sedan att aldrig mer an- 
vända magi i annat än i de svagas och för- 
trycktas tjänst. 

Minotaurema spred sig snabbt ut över den 
kända världen. Tack vare sitt höga födelsetal 
och sin starka fysik, växte rasen nästan ex- 
plosionsartat i antal. Då de saknade kultur- 
arv, kunde de snabbt anpassa sig till andra 
raser och kulturer. Minotaurema acceptera- 







des först av de flesta andra varelser. Men 
snart väcktes missnöje genom minotaurer- 
nas brist på respekt inför andra varelsers 
åsikter och egendom. Detta ledde till att mi- 
notaurema blev föraktade eller avskydda och 
de hamnade längst ner på den sociala rang- 
skalan, tillsammans med tjuvar, skökor och 
liknande. I många samhällen stiftades det 
särskilda lagar mot minotaurer. 



fmkältet 



De vildmarkslevande minotaurema samla- 
des i stammar eller små klaner, styrda av 
hövdingar. Olika minotaurstammar har ofta 
svårt att samarbeta, till och med svårare än 
vad människor har att samarbeta med var- 
andra. Istället är man ofta snar att gripa till 
vapen mot envar som kan hota sådant som 
är viktigt för stammen, tex jaktmarker eller 
vattenkällor. 

Hövdingen måste hävda sin makt med sin 
egen muskelstyrka eftersom minotaurer är 
oregerliga undersåtar. Tapperhet och strids- 
duglighet är hans främsta kännemärken, 
och när en hövding börjar bli gammal och 
svag finns det ofta gott om ambitiösa ungtju- 
rar som aspirerar på hans position. Ett makt- 
skifte i stammen kan därför föregås av 
många blodiga tvekamper. Traditionen före- 
skriver att sådana duster ska försiggå i öppen 
strid, med dubbelyxan som vapen, och att 
segraren inte får dräpa en motståndare som 
ger sig. 

Minotaurernas bostäder består oftast av 
grottor eller övergivna hus. Dessa bostäder 
är i norr så kalla och fuktiga ätten människa 
inte skulle må särskilt bra i dem. men mino- 
taurema klarar sig bra tack vare sin goda 
fysik och sin rödbruna, varma päls. Bostä- 
derna är fyllda av bråte och "bra att ha"-saker 
i en salig röra. Det enda de har ordning på är 
maten, som de vaktar med sjuklig misstänk- 
samhet. 
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Stammen försörjer sig främst på jakt och 
röveri. De jagar storvilt, som tigrar, antiloper, 
hjortar, björnar eller älgar, beroende på var 
bosättningen ligger. För att visa sitt mod och 
sin styrka, brukar tjurarna inte använda pro- 
jektilvapen vid jakten, utan de går i närstrid 
med villebrådet Ofta använder de då sina 
väldiga dubbelbladiga yxor, vilka de svingar 
med en dödlig frenesi. Den framgångrike 
jägaren gör sedan halsband av lämpliga de- 
lar av bytet, tex tänder eller klor, eftersom 
detta visar hans duglighet och därmed höjer 
hans status inom stammen. 

Minotaurernas främsta källa till pengar 
och tillverkade varor är stråtröveri. De har en 
liberal inställning till detta och ser det mer 
som en typ av handel: "Jag låter dem behålla 
sina liv, om de låter mig behålla deras ägode- 
lar." Detta är en ur minotaurernas synvinkel 
mycket rättvis byteshandel. 

Få minotaurer bor i städer, eftersom de 
där måste underordna sig regler och lagar 
som är främmande och svårbegripliga för 
dem. Dessa lagar föreskriver ofta att mino- 
taurerna endast får bosätta sig i de värsta 
områdena, ofta utanför stadsmurarna. Det 
finns inte heller så mänga sysslor som en 
minotaur kan ägna sig åt i en stad. Oftast blir 
de tuffingar i kriminella ligor eller arbetar 
som ulkastare pä sjabbiga barer. 

Den höga befolkningstillväxt som mino- 
taurema hade i början av sin historia, sjönk 
pä grund av de hårda levnadsförhållanden 
de drabbades av när deras sociala status 
försämrades. Nu befinner den sig ungefär på 
samma nivå som människornas. 

En minotaurko föder en eller två kalvar 
med ungefär fem års mellanrum. Gravidite- 
ten är mycket läng, nästan tvä år (22 måna- 
der). Kalvarna föds utan det rödbruna hår 
som de vuxna minotaurerna har. Innan håret 
har vuxit ut på barnen är huden skrynklig 
med en blågrå färg. Redan efter tre månader 
börja de små liven bli ludna. Kalvarna upp- 
fostras inte, utan de får försöka klara sig 
själva bäst de kan efter den fem månader 
långa amningsperioden. Detta gör att det blir 
ett väldigt hårt naturligt urval bland unga 
minotaurer. 

Minotaurerna har en passion för vilda 
fester. De kan ta nästan vilken händelse som 
helst som förevändning för en sådan, tex en 
lyckad jakt eller ett plundringståg. Minotau- 
rerna har även vissa årligen återkommande 
fester, främst då de fester som inträffar vid 
årstidsväxlingarna. 

Vid festerna dricks det länge och rikligt av 
starka drycker. Populärast är Svarta döden, 
vilken destilleras av potatis som minotau- 
rerna stjäl frän närbelägna bondgårdar. 
Drycken kryddas sedan så rejält att den antar 
en nästan svart färg, därav namnet. Vilka 
kryddor som används varierar mycket mel- 
lan olika minotaurstammar, men anis, isop, 
malört och pors används nästan alltid. 



En normal minotaurfest börjar med ett 
par timmars drickande för att sedan övergå i 
lekar. Lekarna är ofta väldigt råa och farliga, 
men de uppskattas mycket av den berusade 
publiken. Vanliga lekar är att gå balansgång 
på en smal planka över ett väldigt bål, att 
brottas med en uppretad björn eller att tävla 
om vem som kan svälja flest levande giftor- 
mar utan att bli medvetslös. När de börjar 
tröttna på lekandet, fortsätter de med dric- 
kandet 



fhibttekitik och taktik 

Minotaurernas favoritvapen är den dubbel- 
bladiga yxan. Alla minotaurer, även kvin- 
norna, lär sig att hantera detta väldiga när- 
stridsvapen. En typisk yxa är nästan två 
meter lång och väger mellan tio och femton 
kg. Ingen vanlig människa skulle kunna an- 
vända den, eftersom det krävs att man har 
minst STY 25 för att kunna svinga den. Om 
yxan träffar gör den 3T6+4 i skada plus 
eventuell skadebonus. Grundchansen med 
yxan är 10% för minotaurer och 5% förändra 
varelser som orkar lyfta vapnet. Minotaurer 
vårdar sina yxor med minutiös noggrannhet. 
De oljar och putsar dem nästan dagligen och 
de brukar ge dem namn som Snabbdräpe, 
Alvbane och Slaktaren. 



Även utan vapen är en minotaur en fruk- 
tansvärd motståndare eftersom den har 
dödliga naturliga vapen och ett segt och 
svårgenomträngligt skinn. I närstrid utan 
vapen är minotaurens taktik att först göra en 
stormattack med sina spetsiga horn. Om 
offret fortfarande lever efter detta, brukar 
minotaurerna gå löst med nävarna. Bettet 
använder en minotaur oftast när han är ute 
för att varna eller skrämma någon, eftersom 
det. ger ett svårläkt och smärtsamt sär. 

När minotaurer ska lägga sig i bakhåll 
eller genomföra andra välplanerade strids- 
manövrar, brukar de inte vara särskilt skick- 
liga. Deras otålighet gör att de lätt angriper 
när första möjlighet yppar sig. Alla vill ju 
komma först till skatterna för att kunna roffa 
åt sig så mycket som möjligt. Denna egenhet 
har lett till att minotaurer är sällsynta som 
legosoldater, utom vid en viss situation: 
stormning av befästningar. Där kommer 
deras vildsinthet och stridslust väl till pass i 
kampen om murarna. 



Hta$i 



Minotaurerna skapades av en mäktig magi. 
Det är detta faktum som gör att de själva inte 
kan frigöra de magiska krafter som behövs 
för att kunna kasta eller lägga besvärjelser. 
Om de kunde göra detta skulle det innebära 
att de samtidigt frigjorde sin egen livskraft 
som är av magiskt ursprung och det leder till 
en omedelbar död och att själen förstörs, 
"i Minotaurernas oerfarenhet när det gäller 
magi, gör också att de har problem med att 
använda magiska föremål. De har inga svå- 
righeter med uppenbara magiska föremål 
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som vapen och rustningar, men de har bara 
50% chans att inse att föremålet besitter ma- 
giska krafter. För andra magiska föremål har 
de också bara 50% chans för att kunna räkna 
ut vad föremålet skall användas till. 

Trots sin oförmåga att använda magi har 



en helt världslig makt, där hans främsta funk- 
tion är att tjänstgöra som domare. Att vara 
schaman är den näst högsta befattningen i 
den minotauriska hierarkin och den är åtrå- 
värd, så den som innehar den måste vara 
beredd att slåss för titeln. Det värsta straff en 



de flesta stammarna en schaman. Han har minotaur kan dömas till är förvisning och det 



Vikingen i Drakar 
oeh Demoner 

fallen 

De flesta yrken som finns i Drakar och De- 
moner återfanns också på vikingatiden, om 
än i något modifierad form. Flera yrken har 
färdigheter med anknytning till hav och bå- 
tar, och vapenfärdigheter har en framträ- 
dande plats i många. 

Storman 

En rollperson med yrket storman är upp- 
vuxen i en rik familj och har fått en enligt 
tidens ideal god uppfostran. Först och 
främst har han tränats att hantera vapen av 
alla slag, framför allt svärdet, yxan och sköl- 
den. Även andra krigiska färdigheter som 
Rida och Första hjälpen är inlärda, och ka- 
raktären har fått en hård fysisk fostran. Alle- 
handa idrotter som simning, brottning och 
löpning tränas regelbundet 

En lika viktig del av karaktärens fostran 
som träningen av fysiska färdigheter, är all- 
mänbildning och utövande av fina konster 
och nöjen, som musik, skaldekonst och 
brädspel. I stormansfamiljen utbildas indivi- 
den för en ledande och framståede ställning i 
samhället, och en utlandsresa anses vara 
höjdpunkten av, och slutprovet för, all trä- 
ning. 

Som blivande storman får man därför lära 
sig om främmande kulturer, deras språk och 
heraldik, som en förberedelse för kom- 
mande färder. 

Stormannen motsvaras av riddaren, och 
har samma färdigheter att välja bland, och 
kan dessutom välja Simma om han vill. 

Köpman 

Köpmännen var respekterade i det vikinga- 
tida samhället, och de flesta vikingarna be- 
drev själva handel så ofta de hade möjlighet 
att göra en god vinst. Önskan att bli rik och 
äga mycket delades av alla, och det fanns 
därför ingen anledning till att förakta han- 
delsmännen, vilka man desutom ofta var be- 
roende av som leverantörer av viktiga varor. 
Rollpersonen med köpman som yrke har 
specialiserat sig på handel och bedriver det 
som sin huvudsakliga verksamhet, möjligen 
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med jordbruk som bisyssla. Målet för en 
framgångsrik köpman är att kunna leda en 
egen handelsfärd med sina egna skepp till 
utlandet, och att kunna återvända som en 
förmögen man. De flesta måste dock börja 
med en betydligt blygsammare verksamhet i 
hembygden. 

Köpmän ledde ofta vikingatåg och hölls 
som betydelsefulla tack vare sin kunskap 
och rikedom. En äventyrslysten rollperson 
med mod kan räkna med goda chanser att 
tjäna pengar. 

Vikingaköpmannen är identisk med det 
vanliga köpmannayrket, förutom att färdig- 
heterna Läsa och skriva och Rida, är utbytta 
mot Navigera och Simma, och dessutom får 
han lära vilket vikingavapen som helst 

Landsstrykare 

Även om de allra flesta bland islänningar 
antingen tillhörde de fria bönderna eller var 
deras slavar, trälama, så fanns det vissa som 
inte passade in i det mönstret. De kallades 
småfolk och var fria men egendomslösa, 
och var heller inte fast boende på någon gård 
som anställda arbetare. De här människorna 
kom huvudsakligen från traditionella lands- 
strykargrupper, som kringvandrande gyck- 
lare och småhantverkare, eller så var de för- 
rymda trälar. Landsstrykarna drog omkring 
från trakt till trakt och försöjde sig på vad sätt 
de kunde, med tillfälliga arbeten, hantverk 
och försäljning, gyckleri och uppträdanden 
eller tiggeri och stöld. 

Övriga samhällsmedborgare såg ner lite 
på småfolket, men innerst inne hade de 
flesta medlidande med dem. Den traditio- 
nella gästfriheten och generositeten med- 
förde också att landsstrykarna blev ganska 
väl bemötta, om inte de mer besuttna valde 
att ignorera dem helt. Vissa landsstrykare 
hyste man en viss respekt eller till och med 
fruktan för. Det var de som tack vare sin 
skicklighet i att röra sig dolt och ljudlöst, i att 
ta sig in och ut var som helst, och i att för- 
svinna spårlöst troddes besitta övernaturliga 
egenskaper eller helt enkelt betraktades som 
någon form av vätte eller troll. De lät man 
hållas och och de fick vara i fred även om de 
brukade stjäla från gårdarna, och man för- 
sökte bara skydda sin egendom så att land- 
strykaren skulle få svårare att komma åt den. 

Den här vidskepligheten som skyddade 
vissa tjuvar, kunde också bli deras under- 
gång. Om en tjuv verkligen på allvar besvä- 
rade en gård, ansågs det nämligen som en 



utdöms bara om han har förrått sin egen 
stam. För att alla skall se att en minotaur är 
utstött, hugger man först svansen av honom. 
En utstött minotaur driver omkring ensam 
på landsbygden och sprider skräck bland 
hederligt folk. 



stor bedrift att spåra upp och döda honom, 
och hjälten som utfört bedriften hyllades för 
att ha räddat bygden från ett farligt monster. 
Landsstrykaren har samma färdigheter 
som tjuven, men han har möjlighet att välja 
två vapenfärdigheter om han så vill. Den ena 
måste alltid vara dolk, den andra får vara 
antingen skickighet i att kasta dolken (kast- 
kniv), trästav, knytnäve, spark, slunga eller 
spjut Om färdighet i att slåss med spjut väljs, 
måste spjutet vara av en speciell typ som vi 
kan kalla hylsspjut Det beskrivs på en annan 
plats i den här artikeln. 

Jägare 

Förutom traditionella jaktformer med pil och 
båge eller spjut, förekom även användandet 
av olika fällor och jakt på sjöfåglar, deras ägg 
och dun. 

Särskilt på Island och på öarna i Nordat- 
lanten, med de ofantliga, lodräta klippväg- 
garna, fanns rika tillgångar att utnyttja för 
den som behärskade den svåra klippklätt- 
ringstekniken, men de stora riskerna med 
jakten bland fågelkolonierna, medförde att 
det var specialiserade jägare som stod för 
fångstema. 

Jägaryrkets enda förändring från dess 
vanliga form i Drakar och Demoner, är att 
rollpersonen kan välja Gillra/Desarmera fäl- 
lor som en startfärdighet. 



Bard 

De vikingtida barderna var framför allt skal- 
der som diktade hyllningsdikter till mäktiga 
män mot riklig belöning. Skaldekonsten var 
högt skattad i alla samhällsskikt och den 
som utfört något hjältedåd och blev omtalad 
i en skickligt gjord dikt kunde räkna med ära 
och berömmelse. Rika män var därför ofta 
måna om att ha en bard hos sig och att 
belöna denne rikligt så att ryktet om stor- 
mannens välstånd kunde spridas. 

Skickliga barder kunde på så vis perma- 
nent ingå i en stormans hushåll, men det var 
också vanligt att skalden själv ville ha ära och 
berömmelse genom att få anställning hos en 
så mäktig man som möjligt och därför drog 
omkring sökande efter en lämplig hjälte att 
stanna hos. 

Tack vare detta kringflackande liv och att 
barden förväntades kunna underhålla sin 
värds husfolk och gäster med historier för- 
utom diktandet, samlade barderna på sig en 
mängd kunskaper. 
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'Plötsligt tog Orm ett språng framåt och fångade Sigtryggs hugg med 
svärdet och drev med all sin styrka sin sköld mot hans, så att sköld- 
piken gick igenom läder och trä och satt hårt fast. Han tryckte sköld- 
arna nedåt så hårt att bådas sköldgrepp brusto, och båda ryggade nu 
ochfingo svärden fria och höggo på en gång. Sigtryggs hugg kom i sidan 
och tog hål på Orms brynja och gjorde ett djupt sår; men Orms hugg tog 
i halsen; och ett stort anskri ljöd i hallen när huvudet flög av och stud- 
sade mot bordskanten och föll ned i ölfatet vid bordets ända." 

Frans G Bengtsson. RÖDE ORM 



En klok bard kunde bli rådgivare åt någon 
mäktig storman och på så sätt uppnå en 
position av starkt inflytande i samhället 

Isländska skalder var särskilt populära 
bland Norges kungar, som för att locka den 
bästa skalden och där igenom vinna så 
mycket ära som möjligt, tävlade med var- 
andra om att ge barderna de finaste belö- 
ningarna för deras verk. 

Risken fanns dock alltid att den som tilläg- 
nades en dikt tog illa vid sig om barden 
uttryckte sig klumpigt eller allt för oklart, och 
då kunde diktarens huvud sitta mycket löst. 

En annan faktor som både innebar fördel 
och fara för barden var att skickliga diktare 
var mycket populära hos kvinnorna, vilket 
man lätt kan förstå att det kunde leda till 
besvär med förnärmade äkta män och brö- 
der. 

Skaldekonst och Sjunga är samma fär- 
dighet och är obligatorisk för barden. För- 
utom att han kan välja ett lätt vapen, är yrket 
så gott som det samma som lärd man. 

Skaldekonst är dock inte något som är 
helt förbehållet barden. Konsten att uttrycka 
sig på vers skattades mycket högt i det vi- 
kingatida samhället. Den som kunde berätta 
om sina stordåd, eller hylla sin värd, på ett 
sådant sätt, hölls för att vara en klok och 
redig karl. 

Bonde 

Bonden är helt enkelt den vanlige vikingen 
som utgjorde majoriteten av befolkningen. 
Större delen av året tillbringade vikingabon- 
den med arbete på sin gård eller med bisyss- 
lor som jakt eller fiske. På somrarna deltog 
han ibland i något vikingatåg, och om släkt 
eller vänner behövde hjälp, tvekade han inte 



att ta till vapen, trots att han inte var speciali- 
serad på stridsfärdigheter. 

Bonden hade en unik frihet och även om 
han var fattig hade han rätt att bära vapen 
och att bruka dem mot den som inskränkte 
på hans rätt. Yrket bonde motsvaras närmast 
av stråtrövare i Drakar och Demoner, men 
istället för Värdesätta ingår Rida bland yrkets 
färdigheter. 

Fiskare/sjöfarare 

De flesta bönderna på Island, öarna i Atlan- 
ten och i Norge, ägnade sig åt fiske vid sidan 
av jordbruket, men det fanns också män 
som hade sin huvudnäring i fisket och som 
möjligen bedrev bondesysslorna som ett 
komplement. Andra män som ägnade större 
delen av sin tid åt havet och båtar var val-, säl- 
och valrossjägarna, och besättningarna på 
de skepp som regelbundet seglade runt kus- 
terna med handelsvaror. 

Tack vare sin stora sjövana var dessa män 
välkomna deltagare i vikingatåg, och den 
som förde befäl över ett skepp, möttes över- 
allt med respekt. 

Erfarna sjöfarare blev ofta framgångsrika 
pirater sedan de fått smak för spänning och 
äventyr under någon strapatsfylld färd. 

Fiskaren/sjöfararen liknar piraten, men 
istället för Främmande språk och Värdesätta 
ingår Första hjälpen och Finna dolda ting 
bland möjliga startfärdigheter. 

Krigare 

Rika bönder och stormän hade ofta en skara 
män boende hos sig som hjälpte till med 
gårdens arbete, men som också skulle vara 
beredda att med vapen i hand utföra sin 
husbondes befallningar och att skydda den- 



nes familj och gård. Krigarna var också själv- 
skrivna deltagare i de vikingatåg som deras 
husbonde deltog i eller anordnade. 

De här männen kom ofta frän en fattigare 
släktings familj och hade tidigt fått träning i 
vapnens bruk pä stormannens gård. En stor 
del av deras tid ägnades åt krigiska syssel- 
sättningar och åt fysisk träning, men någon 
finare utbildning som stormännen hade, fick 
krigarna inte, och de såg därför sin hus- 
bonde som sin naturlige ledare. Hedern 
krävde dessutom lojalitet och trohet, och vi- 
kingakrigaren var därför ofta redo att gå i 
döden för sin plikts skull, om så var nödvän- 
digt 

Vikingakrigaren skiljer sig från den vanlige 
krigaren i det att han bland sina startfärdig- 
heter kan lära sig Simma och Första hjälpen 
istället för Gömma sig och Värdesätta, vilka 
utgår. 

Ock UlftMHtf 

Trots att vikingakrigarna blivit mest berömda 
för sina stridsyxors skull så var ändå svärdet 
deras viktigaste vapen. 

Den vanligaste svärdstypen var slagsvär- 
det, vars klinga ofta var av yppersta kvalité 
och i regel importerad från Mellaneuropa. 
Alla svärd tillverkade på Island var oftast be- 
tydligt sämre och får BV minskat med 2. 

Även bredsvärd och kortsvärd var i all- 
mänt bruk, det senare använt som komple- 
ment till ett tyngre vapen som t ex en strids- 
yxa, men storsvärd/tvåhandssvärd och krok- 
sablar användes inte av vikingarna. 
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i ARKIVET 



Namn 


Fattn. 


Skada STY 


gr- Typ 


Vikt Pris BV 


Räckv. 


Spjutyxa 
handvapen 
kastvapen 


2H 
1H 


3 
2T8+1 
1T8+1 


T 


3 BEP 350 1 1 


STYxl rutor 


Hylgspjut 


2H 


1T10 2 


L 


2 BEP 150 10 





Den andra huvudtypen av vapen som an- 
vändes var yxan. av vilken både enhands- 
och tvåhandsversioner fanns. I vissa områ- 
den var även kastyxan mycket populär. 

Viktiga vapen var dolken, som var man bar 
i bältet, och spjutet, som både användes i 
närstrid och som projektilvapen. Lansen var 
ett ovanligt vapen som möjligen användes av 
någon rik hövding. Den typ av ryttarstrid där 
lansen är till nytta existerade inte i Skandina- 
vien vid denna tid. Pilbåge användes av vissa 
specialister och var nästan uteslutande en 
kortbåge. Armborst förekom över huvud 
taget inte. 

Vikingarna använde lätta rustningar, van- 
ligtvis en läderbrynja och en läderhjälm. Rika 
män kunde kanske ha en ringbrynja och en 
järnhjälm. Den runda, stora träskölden var 
mycket vanlig. Den förstärktes med järn och 
läder. 

Vikingarna hade två speciella vapen: 
spjutyxan (attegeir) och hylsspjutet. Den för- 
stnämnda är en förgångarna till hillebarden 
och består av ett kortsput med ett yxblad. 
Man kan både sticka och hugga med spjut- 
yxan och dessutom kan den vara ett kastva- 
pen. Hylsspjutet är till för den som vill ge 
intryck av att vara obeväpnad. Det ser ut som 
en vanlig vandringsstav, ofta med utsirade 
dekorationer och mönster. En hylsa av trä 
eller ben kan dras av från toppen och blotta 
en spjutspets. Det är endast ett närstridsva- 
pen, eftersom det inte är balaserat för kast 




Vikingamas härjningar var baserade på drak- 
skeppens snabbhet och grundgående. De 
kunde slå till på vitt skilda platser och röra sig 
snabbare längs kusterna än landbundna 
trupper. Detta var kanske en bidragande or- 
sak till att medeltidens feodalism, med lokalt 
baserade ryttarförband växte fram. 
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UoHUHentaw till 
nå$M t&tbiqketet 

Främmande kulturer: Det fanns en nästan 
enhetlig kultur över hela Skandinavien. 
Dessutom existerade omfattande vikingabo- 
sättningar på Irland, Shetlands- och Orkney- 
örna, i England, Normandie och vid västra 
Rysslands floder (t ex Movgorod). 

Heraldik & Genealogi: Vikingarna hade 
inte heraldik i traditionell mening, men vissa 



hövdingar förde baner. Färdigheten kan 
också användas för att identifiera skepp. 

Läsa/Skriva runor: Runorna betrakta- 
des som redskap för magi och den som var 
kunnig i deras bruk fick därför extra respekt- 
full behandling. Vikingarna var vidskepliga 
och fruktade både trollkunniga, odöda och 
monster. Runor ristades normalt i trä. Papper 
eller pergament var så gott som okända. Det 
var endast ett fåtal som kunde använda ru- 
nor. 

Tala språk: Liksom kulturen var vikinga- 
språket enhetligt, även om det hade olika 
dialekter. Främmande språk som vikingarna 
kom i kontakt med var gaeliska (Irland och 
Skottland), anglosaxiska (England), franska 
(Normandie), finska, grekiska (Miklagård) 
och diverse slaviska språk (nuvarande Öst- 
tyskland, Polen och Sovjet). 




i ARKIVET 




Vikingarnas resor 

Onder perioden 800-1000 e.Kr. var viking- 
arna förmodligeri,världens främsta sjöfarare. 
Med sina välbyggda och grundgående drak- 
skepp kunde de färdas överallt där det fanns 
vattenvägar. 

De danska vikingarna färdades mot syd- 
väst, till Englands västkust och Frankrike. 
Deras härjningar i Frankrike var så svåra att 
vikingahövdingen Hrolf (Rollo) fick Norman- 
die som förläning av den franske kungen i 
utbyte mot att Hrolf skyddade norra Frank- 
rike mot sina landsmän. I England härskade 
periodvis danska kungar, tex Knut den Store, 
och en del engelska orter, tex York (ur- 
sprungligen Jorvik), blev utpräglat skandina- 
viska. 

De norska vikingarna färdades mot väster. 
De koloniserade Island, Grönland, Färöarna 
och Shetlandsöarna. De utövade ett starkt 
inflytande i Skottland och på Irland. Tex do- 
minerades Dublin av vikingarna under en 



lång tid. De norska vikingarna tog sig också 
till Amerika, men de lyckades inte upprätta 
några permanenta bosättningar där. 

De svenska vikingarna bodde främst i Gö- 
taland och östra Svealand. Deras färder gick 
i österled, över Östersjön och uppför de ry- 
ska och polska floderna. På detta sätt kunde 
vikingarna ta sig ända till Miklagård (Istan- 
bul). De första ryska statsbildningarna växte 
upp kring de svenska bosättningarna, tex vid 
Nygård (Novgorod). 

Vikingarna var både handelsmän och rö- 
vare. I deras båtar transporterades nordeuro- 
peiska handelsvaror, tex slavar, pälsverk och 
bärnsten, söderut till de rika länderna i Cen- 
tral- och Sydeuropa. De stater vikingarna 
grundade var instabila och föll snabbt sam- 
man. Men de handelsvägar som vikingarna 
öppnade, ägde bestånd under århundraden 
och blev förmodligen deras viktigaste bidrag 
till Europas utveckling. 

Vikingatiden nådde sitt slut i och med kri- 
stendomens införande under 1000-talet. De 
långa sjöfärderna avstannade gradvis, efter- 



som deras krigiska syften inte stod i överens- 
stämmelse med den nya religionens läror. 
Det inflöde av pengar och varor som kom 
från de långa handels- och krigsfärderna av- 
stannade och de skandinaviska länderna 
blev fattigare. De tyska hansesstäderna tog 
gradvis över den handel som vikingarna 
hade bedrivit. 

Men vikingatidens sedvänjor försvann 
långsamt ur folkens medvetande. De gamla 
gudarna höll fortfarande en viss makt över 
bondebefolkningens sinnen, och ända in på 
1500-talet kunde det hända att folk i hemlig- 
het blotade till åsarna i perioder av missväxt 
och hungersnöd. Man ville försäkra sig om 
bistånd inte bara från Vite Krist, utan också 
från de väsen som hade dyrkats av förfä- 
derna. På 1600-talet fick Karl XI tillnamnet 
Gråkappa av bönderna; samma tillnamn 
som 600 år tidigare hade brukats för Oden, 
gudarnas härskare, i de sagor som beskrev 
hur han, förklädd till en enkel människa, 
vandrade runt bland vanligt folk. Detta var ett 
beteende som också tillskrevs Karl XI. 
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INNEHALL 



Ett regelhäfte 
Ett Midgårdshäfte 
(inkl. ett äventyr) 
Ett tabellhäfte 
(inkl. rollformulär) 
Ett äventyrshäfte 
Tvä tärningar 



Fly, dårar, fly! 



Gandalf snävade och föll, grep sig vanmäktigt omkring och 

gled ner i avgrundsdjupet. Han skrek sin uppmaning, och så 

var han borta... 





Du vandrar genom den mest fantastiska sagovärld som finns: 

Midgård, där de dödliga människorna möter de odödliga 

alverna. Rid med rohirrim på jakt efter Sarumans trupper, träng 

in i Mörkmårdens dunkla djup och spionera på Saurons fäste 

Dol Guldur. Sagan om Ringen: Rollspelet är ett avancerat 

fantasy-rollspel som utspelar sig i Midgård under Tredje 

Åldern. Spelarnas rollpersoner tillhör de fria folken, deltagare i 

den långa kampen mot Skuggan. 



h T« IORD OF The »t&S 1& »< nnwiOC<«» » 



n .ivdrnng undU £l*n Mmhanduni •* HS« S-mil-j. •«i.jt.r«'T lofKrluiku ^ 




36 SKlSSrsifS 







"jititet Ölt 

Jag skulle vilja klaga lite på er om det går 
bra. Varför i mörkaste Magnamund har ni 
bara tvä sidor med Zonen! Drakar och 
Demoner och Chock har ju mänga fler. 

Men man ska ju inte bara klaga, så jag 
vill passa pä att berömma er för priset på 
Sinkadus. vilket är mycket överkomligt i 
jämförelse med andra liknande tidningar. 

Krossaren 

ll&htoHt& i äventyren 

Jag tycker att det finns ett problem med 
bla äventyret Rösten från forntiden. Om 
en SL har gjort kartor över sin värld blir det 
problem när äventyret innehåller helt nya 
kontinenter och städer som inte har varit 
med tidigare. 

Det borde vara mer fritt för SL att be- 
stämma världens utseende, det är ju så 
svårt att ändra sina kartor varje gång man 
köper ett äventyr. 

Jonas Lannergärd 

Varför inte gå åt andra hattet - anpassa 
äventyret till din egen spelvärld. Om det 
betyder att du behöver ändra på namn, 
avstånd eller vad som helst annat, så är 
del bara att göra det. Det du måste tänka 
på är om äventyrets intrig påverkas av 
en geografiska omlokalisering eller inte. 
-Red 



$tfabiqt tätUe tidning 

Sinkadus blir faktiskt bättre och bättre för 
varje nummer som kommer. Snart kan 
den nog inte göras bättre, åtminstone inte 
layout-mässigL Förutom att möjligen pu- 
blicera ett uppslag med skickligt målade 
figurer. 

Innehållsmässigt går det ju faktiskt att 
göra förbättringar. Att avvara ett par sidor 
till tennfigurer var utomordentligt bra och 
det ska ni ha mycket tack för. Men nu 
kommer jag med ännu fler förslag som 
kan göra tidningen ännu bättre. En tid- 
ning som nästan uteslutande innehåller 
grejor till rollspel blir pä något sätt lite 
enformig. Det är ju i och för sig naturligt 
att Sinkadus innehåller det, men genom 
att varva innehållet med sådant som inter- 
vjuer med personerna som står bakom 
rollspelen och med Traditions skickliga 
figurmålare, artiklar om grupper som 
Sällskapet för Kreativ Anakronism, repor- 
tage från Spelkongress 87. etc. så blir 
tidningen mer levande och aktuell. 

Ett tack för en mycket bra tidning och 
speciellt till Gunilla lör hennes utomor- 
dentligt bra artiklar och äventyr. 

Till sist skulle jag vilja ställa en fråga. 
Varför säljer ni 1986 års tröja och inte den 
från i år? 

Thomas O Olsson. Black Wizard 

Som du kanske har lagt märke till, har vi 
börjat ta in artiklar som inte enbart be- 
handlar rollspel. Ett ordentligt kongress- 
reportage kommer i nr 9. likaså tänker vi 
börja med recensioner av utländska 
spel. Mer om tennfigurer pnns i det här 
numret 
Nu är vt givetvis intresserade av reak- 



tioner på det vt gör; tala om vad ni vill ha 
mer av. och vad vi ska skrota. Skicka in 
enkätkortet med några kommentarer 
eller skriv ett brev. 

Angående tröjorna: vi hade några 
stycken kvar sen förra kongressen... 

-Red 

työtktett fifatA 

Hur kommer det sig att dödsängeln, som i 
det närmasta är helt osårbar, inte själv 
gick in i Dakoths rike och störtade det? 
Dessutom undrar jag om Herz verkligen 
dör i Mörkrets Hjärta, jag menar, varför 
dödade då inte ljusets gudar honom di- 
rekt efter allt han gjort? Detta skulle jag 
vilja ha svar på i Porträttgalleriet i ett avsnitt 
om just Herz. Jag skulle också vilja veta 
lite mer om dödsängeln, kan den dödas 
permanent på något annorlunda sätt, tex 
med en mäktig ritual, eller om han stär 
över gudarna i och med att han inte kan 
dödas. Det här är viktigt om en eventuell 
försening skulle drabba mina spelare. 

Tack för en rolig pryl. 

Tommy 

Dödsängeln är ingen ridande polis som 
rusar omkring och ställer saker och ting 
tillrätta, utan det är en varelse som syss- 
lar med vissa specifika saker och sällan 
ingriper i världens skeenden. (Annars 
skulle väl spelet inte vara särskilt spän- 
nande.) Man tär knappast kunna döda 
Dödsängeln permanent. Men om du vill 
ha det på annorlunda sätt i din värld så 
har vi inga invändningar. 

Huruvida Herz dör i Mörkrets hjärta är 
en fråga som är svår att besvara, efter- 
som gudar skiljer sig så mycket från 
människor. Han kanske dog eller förvi- 
sades till ett annat plan eller fick sina 
krafter nerminskade till nästan ingen- 
ting eller kanske någonting hett annat 
hände med honom. Du kan själv avgöra 
vad som hände med honom så att du får 
den lösning som passar din kampanj. 
Om han överlevde på något sätt kan det 
bli inledningen till fler spännande även- 
tyr- 

Varför dödade de goda gudarna inte 
Herz direkt? Återigen ärdet en fråga som 
kan ha många olika korrekta svar. T ex 
kan det vara så att en gud inte kan dräpa 
en annan gud utan att ett sådant dåd 
måste utforas av en annan varelse. Man 
kan också tänka sig att det kanske var 
omöjligt för de goda gudarna att dräpa 
Herz just då, eftersom han var för mäk- 
tig, och den onde guden först kunde 
dödas efter att långsamt ha förlorat sina 
krafter i sitt fängelse. Återigen bör du 
själv bestämma vad som gäller med ut- 
gångspunkt från vad som passar in i din 
kampanj. 

-Red. 

Uppfattat Uanh enkät* 
tittoen till finkadut 7 

...produkterna har blivit bättre. Ibland 
saknar man amatörismen som utmärkte 
tex Dimön. Produkterna ska helst vara lite 
mer särpräglade, som exempelvis något 
äventyr med lite mer komedi... 

Recensera och upplys om utländska spel i 
Sinkadus! 

Alldeles för långa Chockäventyr. Skriv 
mer om Mutant. Sagan om Ringen och 
Drakar och Demoner. 

...För övrigt tycker jag att Chock är ert 
bästa rollspel. Vi gör egna rollspel som 
Kaosknotor, 365 aktiva dagar i Vietnam. 
Oken, m.m... 



En Expertlåda till Chock skulle vara väl- 
kommet 

...Ta det isigt med nya produkter. Man är 
faktiskt inte den rikaste knösusen i stan... 

Fram for mer tabeller! 

Det finns tre ord för Sinkadus och Även- 
tyrsspel: Bäst, bäst och bäst! 

...Bäst var nog den nya artikeln Drakdö- 
daren. 

Jag tycker att era produkter blir bättre och 
bättre. Drakar och Demoner var snudd på 
uselt men Expert gjorde det mycket 
bättre. Jag ser med förväntan fram mot 
Gigant 

Grymkäfts Fällor blev en besvikelse. 
Den verkar ju bara vara gjord för sadistis- 
ka SL. Varför valde ni att översätta den? 

Jag tycker att er spelvärld Ereb Altor ar 
alldeles för människofixerad. Det är ju en 
sagovärld och mänskliga civilisationer 
ska inte ha hunnit komma till, tycker jag. 

Spalterna Drakdödaren. Tennhjältar 
och Monster & Microchips verkar väldigt 
lovande. 

...Glömde ni bort SRR i det här numret? 
Skriv mer om SRR, det är det bästa spel ni 
har gjort. Stort plus för Hur man Över- 
lever... 

Ni är otroliga som orkar producera även- 
tyr, nya rollspel och Sinkadus hela året 
om. Tack! 

Sinkadus har förbättrats åtskilligt, särskilt 
Hemmafronten, äventyren och Brevspal- 
ten. 

Publicera gärna fler Expertäventyr, dock ej 
mer trams med Japanäventyr. Fortsätt 
med "I nästa nummers-rutan, men ta med 
utgivningsdatum. 

Satsa gärna på Rymdimperiet Det verkar 
helschysst! 

... En sak som jag dock måste säga är att 
DATORER OCH ROLLSPEL HÖR INTE 
IHOP!! Detta kan ej nog understrykas. 
Datorer dödar känslor. Slopa Monster & 
Microchips i Sinkadus och ta in mer ma- 
terial om Expert 

Fortsätt med enkätkort! 
Fortsätt med dataspalten! 

Fler Magiskolor Kandra var toppen. 
Monsterböckerna var super. Fler tävlingar. 
Sinkadus är mycket bra. 

Jag tycker att Sinkadus skulle komma ut 
lite oftare, ca sex nummer per år. (Men. 
men ...det gör vi ju i år. , , -Red) 

...Ta gärna med små kartor över Ereb 
Altor i Sinkadus också... 

Jag vill att ni översätter Twilight 2000, 
som är ett bra och roligt spel, men lite för 
avancerat på engelska... 

Det ska vara en större Hemmafront 
Brevspalt och Arkivet... Var snälla och 
översätt det amerikanska Chockäventyret 
med Jackson de la Crotx. 

En sak jag ogillar med ert sätt att skriva är 
att ni tycks vända er till småbarn, tittryck 
er på ett mer moget sätt så får ni säkert en 
mer mogen köpkrets... 

Först tomtar, sen gekko! Vad är det här för 
larv! 



Jag tycker speciellt om Chockäventyret 
De Dödas Dag. Kartorna och översikten 
över kyrkogården och sommarvillan är 
mycket bra ritade och detaljerade. Den 
tredimensionella vinkeln pä sommarvillan 
är bra och jag tycker att sädana kartor 
borde förekomma i Drakar och Demo- 
neräventyren. 

Jag saknar scenarion till Combat Cars. 

Den nya spalten Tennhjältar upplever jag 
som något mycket positivt. Chock och 
Monster & Microchips kan fä dela på en 
sida. 

Önskning: Karta över hela Midgård. Ett 
stort Tack i förväg!! 

Drakdödaren är något av det allra bästa ni 
har haft med i Sinkadus! 

Jag tycker att Sinkadus är en jättebra tid- 
ning, men på sistone har det varit alldeles 
för mycket till Drakar och Demoner. 

...Vad som behövs i Sinkadus är kanske 
en ensides seriestripp, typ Thrud the Bar- 
barian. Gärna tecknad av Nils Gulliksson. 

Boken om Magnamund var verkligen ett 
fynd. Båtarna på sidorna 80-83 passade 
mycket bra till mitt Drakar och Demoner- 
landskap 

Jag vore glad om ni hade fler tävlingar. 

Ta bort Monster & Microchips! 

Jag vill inte att Monster & Microchips ska 
försvinna. 

Varför började ni inte sälja Spelkongress- 
tröjorna från 1986 redan 1986? 

Det hade varit trevligt med lite mera färg 
och även äventyr till alla sorters spel. tips 
om hur man bygger upp ett eget strategi- 
spel, hur man skapar egna folkslag och 
världar. m.m. 

En översikt över amerikanska och 
engelska rollspel vore trevligt 

Hur man överlever ett rollspelsäventyr var 
mycket värdefull för mig. Vi brukar spela 
spel, men har aldrig kunnat (vågat) köpa 
ett och spela ett rollspel förrän nu. Mera 
tips för oss nykomlingar som inte känner 
någon erfaren spelledare. Mycket bra 
artikel. 

Jag hoppas att ni har flera inslag som 
Drakdödaren och Rubbitbekämpning. 

Vad i helskotta är Rubbitar för något?! 

Ett spel som Supermännen kan ni kanske 
packa på nioåringarna. Däremot borde ni 
ge ut mer spel där man får tänka, typ 
Chock. 

Först och främst en fortsättningslåda till 
Chock, sen ett äventyr till SRR. 

...Var snäll och slopa Information frän 
SAV.E.... 

Jag ägnar mig inte åt Chock. 
Första dagen fick vi in 9 enkätsvar, 
andra dagen kom 22, tredje dagen ra- 
sade det in 34, sedan 51... Enkäten var 
tydligen något som slog art Så små- 
ningom, redan i nästa nummer faktiskt. 
kommer mer detaljerade uppgifter om 
vad ni tyckte om Sinkadus nr 7 och om 
en het del annat. 
-Red 
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flya färdigheter 

Grundvärde = (STY+VlGH + ITF)/2 
Allmän och särskild kontroll 

En bergsbestigare vet hur man hanterar 
den särskilda utrustning, rep, selar, mm, som 
utnyttjas inom sporten. Med tillgäng till rätt 
utrustning kan han bestiga nästan vilken ver- 
tikal stenyta som helst och även hjälpa andra 
personer att göra detta. 

(Jtan utrustning kan en bergsbestigare 
ända klättra uppför tio meter stenyta, under 
föutsättning att den har tillräckligt med 
ojämheter för att ge ett fäste för händer och 
fötter. 

När det gäller korta klättringar uppför 
skrovliga ytor bör CM nöja sig med en allmän 
kontroll. Länga eller farliga klättringar bör 
brytas ner i avsnitt, där man utför en särskild 
bergsbestigningskontroll för varje avsnitt. 

En rollperson som är kunnig i Bergsbe- 
stigning kan lotsa okunniga personer uppför 
en stenyta. För att lyckas med detta krävs ett 
A-resultat. Varje annat resultat innebär att 
någon har fallit. 

Fall vid bergsbestigning räknas som ka- 
tastrofer. Exakt hur katastrofalt ett fall blir 
mäste CM bedöma själv med hänsyn till vilka 
omständigheter som rader och vilka säker- 
hetsåtgärder som har vidtagits. 



Grundvärde = (ITF+VJST)/2 
Forskningsfärdighet 
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Särskild kontroll 

Med denna färdighet kan en rollperson 
studera affärshandlingar och lista hur och 
var pengar har spenderats och huruvida nå- 
gon har utfört bedrägerier. Detta är av stor 
vikt när man försöka nysta ut en varelses 
affärer när dessa är väsentliga i en undersök- 
ning. 

För att kunna använda färdigheten måste 
rollpersonen ha tillgång till de affärsdoku- 
ment han önskar undersöka. Om dessa lag- 
ras i en dator måste han eller en medhjälpare 
ha tillgäng till färdigheten Dator. Använd 
reglerna för forskningsfärdigheter pä sidan 
20—21 i regelboken vid färdighetskontroller. 
Resultaten kan inkludera information: 

• huruvida pengar har spenderats på ett 
olagligt sätt eller inte. 

• om hur en person (juridisk eller fysisk) har 
fått tag i pengar och vart de sedan har tagit 
vägen. 

• huruvida stöld eller bedrägeri har ägt rum. 

• huruvida svarta pengar har "tvättats" för 
att bli vita genom diverse kanaler. 
Exakt vilken information man kan få tag i 

beror ju givetvis pä vad som egentligen står i 
dokumenten, och detta bör CM tänka ut 
noga i förväg. 



"fratot 



Grundvärde = (ITF+VJST)/2 

Forskningsfärdighét 

CM utför dold särskild kontroll 

En rollperson med denna färdighet kän- 
ner till datorer, programspråk, programme- 
ringsteknik, och datorsäkerhetssystem. Fär- 
digheten börjar förekomma under början av 
1960-talet, men blir först tämligen väl spridd 



under 1970-talet. Bärbara datorer kom i slu- 
tet av 1970-talet. 

Färdigheten kan användas pä flera olika 
sätt: 

• För att skriva program. 

• För att bryta sig in genom en dators säker- 
hetssystem och hitta information i dess 
minnesbankar, utan att bli upptäckt. 

• För att modifiera existerande program så 
att de fungerar pä ett annorlunda sätt än 
vad som ursprungligen var avsett. 

För att kunna använda färdigheten måste 
rollpersonen ha tillgång till den aktuella da- 
torn, antingen via en direktansluten terminal 
eller via modem. Personer med färdigheten 
Elektronik kan ibland ta sig hemligen in i en 
dator via en anslutning till en telefonlinje. 

Varje gäng en person använder färdighe- 
ten slår CM en dold särskild kontroll för att se 
hur lång tid det tar och huruvida personen 
lyckas. När en person har klargjort sin avsikt 
måste han hålla på så länge som kontrollre- 
sultatet visar, under förutsättning att det inte 
är fysiskt omöjligt. CM mäste vara beredd att 
modifiera resultatnyckeln med hänsyn till 
omständigheterna. 

Resultatnyckel: 

Misslyckande = Personen arbetar i tolv 
timmar innan han ger upp och inser att han 
har misslyckats. 

D = Personen finner en fjärdedel av den 
önskade informationen, eller skriver eller hit- 
tar ett program som uppnår ungefär en fjär- 
dedel av de önskade resultaten. Tidsåtgång 
1T10 timmar. 

C = Personen finner hälften av den öns- 
kade informationen, eller skriver eller hittar 
ett program som uppnår ungefär hälften av 
de önskade resultaten. Tidsåtgång 1T5 tim- 
mar. 

B = Personen finner tre fjärdedelar av den 
önskade informationen, eller skriver eller hit- 
tar ett program som uppnår tre fjärdedelar av 
de önskade resultaten. Tidsåtgång 1T5 tim- 
mar. 

A = Rollpersonen finner all önskad infor- 
mation eller uppnår programresultatet på en 
timme eller mindre. 

Om en person misslyckas med sin färdig- 
hetskontroll när han försöker bryta sig ige- 
nom ett säkerhetssystem sä larmas någon 
säkerhetsansvarig. Denne kan sedan utnyttja 
sin datorfärdighet för att spåra intränglingen. 



HektWMk 



Grundvärde = (ITF+VJST+PCM)/3 
Allmän kontroll eller CM utför dold särskild 
kontroll 

Med hjälp av denna färdighet kan rollper- 
sonen konstruera, reparera och utnyttja elek- 
tronik, tex radioapparater, videoutrustning, 
avlyssningsmanicker, telefonnät och larm. 



För att kunna utnyttja färdigheten behöver 
man tillgång till elektronikverktyg. 

När personen använder färdigheten för att 
reparera eller konstruera ett föremål utför 
CM en dold färdighetskontroll för att avgöra 
hur lång tid den planerade handlingen tar att 
utföra, pä samma sätt som för Dator. Resul- 
tatet visar hur läng tid reparationen eller kon- 
struktionen tar att utföra och hur länge för- 
målet fungerar. 

Resultatnyckel: . 

Misslyckande = Efter ITIO timmar ger roll- 
personen upp. 

D = Arbetet tar ITIO timmar. Föremålet 
fungerar 2T10 timmar. 

C = Arbetet tar 1T5 timmar. Föremålet 
fungerar 3T10 timmar. 

B = Arbetet tar 1T5 timmar. Föremålet 
fungerar 4T10 timmar. 

A = Arbetet tar 3T10 X 2 minuter. Före- 
målet fungerar så länge som sådana föremål 
normalt kan fungera. 

Om man använder färdigheten för att in- 
stallera ett fabrikstillverkat elektroniskt före- 
mål, tex en telefonavlyssnare, så ska man slä 
en allmän färdighetskontroll för att den ska 
fungera på ett önskvärt sätt 

CM kan själv bestämma om den handling 
den elektronikkunnige personen försöker ut- 
föra är så enkel att den lyckas automatiskt. 
Detta gäller tex handhavande av en walkie- 
talkie eller en videokamera. 

De första elektroniska sakerna dök upp 
vid sekelskiftet i form av radioapparater och 
telefoner. De första bärbara radiotelefonerna 
introducerades under Andra Världskriget. 
Transistoriserad utrustning kom pä 1950-ta- 
let och modern avlyssningsutrustning intro- 
ducerades i slutet av 1960-talet. Bärbar vi- 
deoteknik utvecklades under slutet av 1970- 
talet; innan dess var filmkameror det enda 
alternativet. 
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Grundvärde = (ITF+PCN)/2 
Allmän eller särskild kontroll 
Forskningsfärdighet 

Med hjälp av denna färdighet kan en per- 
son utföra ett inbrott på en plats utan lämna 
några spår efter sig. CM bör slå en dold 
allmän kontroll så att spelaren inte vet huru- 
vida allt har gått väl eller inte. Möjligheten att 
lyckas kan reduceras genom olika åtgärder 
som har vidtagits pä platsen, men det är upp 
till CM att bedöma vilka konsekvenser dessa 
har med hänsyn till omständigheterna och 
inbrottstjuvens förberedelser. Vidare kan in- 
brottstjuven använda denna färdighet för att 
upptäcka larmanordningar. Återigen bör CM 
utföra färdighetskontrollen dolt. 

Färdigheten kan slutligen användas som 
forskningsfärdighet när det gäller att förstå 




eller ta reda pä hur säkerhetssystemen pä en 
viss plats fungerar. Det kan vara nog sä vik- 
tigt att lyckas med kunskapsslaget när in- 
brottstjuven står inför ett larm och ska för- 
söka lista ut hur man kringgår det 



ToppHiodehH ufrUftuintj 

Under 1980-talet har S.A.V.E. introducerat 
olika toppmoderna föremål i organisatio- 
nens arbete. Dessa har pä ett mycket väsent- 
ligt sätt underlättat sändebudens spaningar. 
Men även fienden har tillgång till dessa och 
företagsamma varelser har mänga gånger 
använt samma eller likartade saker för att slå 
till mot organisationen. 

IR-glasögon 

Med hjälp av dessa kan man se infraröd strä- 
ning, dvs värme. Dessa är alldeles utmärkta 
att använda i mörker. Problemet är dock att 
nästan alla varelser är kallblodiga och deras 
kroppstemperatur skiljer sig inte från omgiv- 
ningen. Sålunda blir de osynliga. Använda- 
ren påverkas vidare av väder, tex dimma, och 
besvärjelser som angriper synen, tex För- 
mörkelse. 

Spårsändare med mottagare 

Spårsändaren är ungefär 25 mm i diameter 
och 5 mm tjock. Den ger ifrån sig en radio- 
signal som kan fängas upp av mottagaren. 
Denna kan avgöra vilken riktning och vilket 
avstånd signalen kommer ifrån och visar 



detta i ett digitalt teckenfönster. 

Elektronikväska 

Denna hållfasta plastväska innehåller lednin- 
gar, kablar, verktyg, mätinstrument och elek- 
troniska komponenter, fullt tillräckligt för att 
klara av de flesta situationer då man behöver 
använda färdigheten Elektronik. 

Väskan är 30 cm lång och djup och 15 cm 
bred och väger ca 5 kg med allt innehall. 



Avlyssningsutrustning 

Varning: Bruk au denna utrustning är ola- 
glig i de flesta länder i världen. Bruk för 
andra syften än att aulyssna varelser och 
deras verksamheter är förbjuden enligt 
SA.V.E.S stadgar och brott mot dessa leder 
till uteslutning ur organisationen. 

Avlyssningsmikrofonen har ungefär 
samma form och storlek som en golfpeg. 
Man kan installera den för hand eller avfyra 
den från en .45-kalibrig pistol eller revolver 
med hjälp av en särskild patron. Det krävs 
ingen elektronikfärdighet för detta. 

Mikrofonen uppfångar alla ljud inom en 
radie av tolv meter och sänder dem till mot- 
tagaren. Signalen är kodad och oförståelig 
utan korrekt mottagningsutrustning. Mikro- 
fonens batteri räcker i tvä veckor och kan lätt 
bytas vid behov. 

Mottagaren mäste befinna sig inom 1500 
meter från mikrofonen. Mottagaren avkodar 
signalen och väljer ut och förstärker röstljud 
pä andra ljuds bekostnad. 
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Måla dina tennfigurer och vinn 
ära och berömmelse 



Grundläggande 
målningstips 



Göran Strand 

I den här artikeln tar jag upp tennfigurs- 
målandets grunder. Jag förutsätter att du 
kanske inte har någon större vana av att måla 
och börjar därför från början. Men jag 
hoppas att även ni som har målat ett tag skall 
kunna fä några matnyttiga tips och idéer. 
Jag har delat in arbetet i ett antal steg för 
att göra det hela lite mer lättöverskådligt. 



Vetktfä 



En artikel om målning är inte komplett utan 
en genomgång av de verktyg du behöver. 
Man kan dela in dem i två grupper, dels de 
man behöver för att kunna göra iordning 
figurerna innan målningen och dels penslar 
etc. som man behöver för att kunna måla. 



Filar och knivar 

Det du behöver för att kunna göra iordning 
en figur innan du sätter igång målandet, är 
följande: 

• En liten vass hobbykniv med trekantigt 
blad. 

• En mellangrov flatfil. 

• En eller flera nålfilar, absolut en trekantig, 
men en flat och en rund underlättar ar- 
betet. 

• Eventuellt lite slippapper, om du vill fin- 
putsa figuren. 
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Penslar 

När du målar behöver du naturligtvis penslar, 
men du behöver olika för olika behov. 

• En grov billig pensel för grundning av figu- 
ren, storlek 2 är lagom. 

• En billig pensel för lackning, storlek 1. 

• En eller helst flera kvalitetspenslar för 
själva målningsarbetet, storlekarna 000 till 
1 är att rekommendera. 

• En palett av något slag där du kan ta upp 
och blanda färg. 

Några ord om penselstorlekar; en siffra 
anger storleken, 000 är den finaste, 00 något 
grövre, 0, 1, 2 etc är tjockare ju högre siffra 
som anges. 

Penslarna för lackning och grundning kan 
vara utan spets och av kamel eller ekorrhår, 
då man inte skall göra något detaljarbete 
med dem. Dessutom slits penslar ganska 
snabbt under den här typen av arbete. Där- 
emot är det falsk ekonomi att köpa billiga 
penslar för detaljarbetet, dels blir slutresulta- 
tet sämre och dels håller inte billiga penslar 
lika länge som en välskött kvalitetspensel. 

Den absolut bästa typen är en mårdhårs- 
pensel, men tyvärr är dessa idag så dyra att 
det kostar en mindre förmögenhet att köpa 
tre, fyra stycken som du kan behöva för att 
täcka olika målningsbehov. Ett betydligt billi- 
gare alternativ är då de olika syntetpenslar av 
nylon som finns på marknaden. En nylon- 
pensel håller i några månader vid normal 
målningsintensitet om du sköter den ordent- 
ligt. Priset i handeln idag är ca 15-20 kr. När 
du köper en syntetpensel skall du se till att du 
får en som har en jämn och ordentlig spets. 
Detta för att penseln skall kunna hålla färgen 
och för att färgen skall hamna där du själv vill 
och ingen annanstans. 



Du behöver också något att rengöra pens- 
larna med, men vad, beror på vilken typ av 
färg du använder. 

Färg 

Det finns många olika typer av färg på mark- 
naden, allt från vanlig vattenfärg till dyr artist- 
oljefärg. Du kan i stort sett använda alla typer 
av färg för att måla tennfigurer med, men 
lämpligast och enklast är att måla med vat- 
ten- eller oljebaserad hobbyfärg, till exempel 
Humbrol. 

Om du använder oljebaserad färg måste 
du ha någon typ av förtunning att göra rent 
dina penslar i. Jag rekommenderar lacknafta 
då det är den minst giftiga förtunningen, 
dessutom kan du köpa det överallt. Använ- 
der du vattenbaserad färg rengör du pens- 
larna i vatten, men du måste komma ihåg att 
rengöra dem innan färgen har torkat efter- 
som många färger torkar vattenfast. 

Du måste också ha något att sätta fast 
figurerna på, så du slipper hålla dem i han- 
den. Lämpligt är tändsticksaskar, små bur- 
kar eller trådrullar där du sätter fast figurerna 
med lim eller häftmassa. Ryttare kan du sätta 
fast på pennor om du inte limmar fast dem 
vid riddjuret innan du börjar måla. Det är 
mycket lättare att ha någonting annat att 
hålla i än att hålla i figuren. 

Belysning 

Du måste ha bra ljus när du målar. Det abso- 
lut bästa är om du kan placera arbetsytan på 
ett sådant sätt att dagsljuset faller in snett 
bakifrån från vänster sida om du är höger- 
hänt, detta för att inte högerhanden skall 
skymma ljuset För vänsterhänta är det givet- 
vis tvärtom. Dessutom bör du komplettera 
med en arbetslampa med riktat ljus mot ar- 
betsytan. 

Nu är det ju på det viset att det inte alltid är 
dagsljus när du sitter och målar. Då måste du 
ha en bra allmänbelysning (taklampa) i rum- 
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met du arbetar i, samt en bra arbetslampa för 
riktat ljus. 



^ÖMhbete och Hiåkmq 

Och nu över till själva arbetet 

Det första du skall göra med tennfiguren 
är att rensa den från gjutskägg och andra 
metalldelar som du inte vill ha kvar. Även den 
bäst gjutna figur har lite gjutskägg som du 
måste ta bort, det är helt normalt 

Du börjar med att fila till basen (den platta 
som figuren står på) så att den blir så jämn 
att figuren kan stå utan att ramla. Till detta 
använder du den stora flatfilen. Det enklaste 
är att lägga filen på arbetsytan och hålla fast 
den med ena handen samtidigt som du drar 
figuren över filen. 

Därefter skrapar du bort gjutskägget ge- 
nom att hålla knivbladet med 90 graders 
vinkel mot den bearbetade ytan. Du skall 
absolut inte skära, då du lätt kan skada detal- 
jerna på figuren. På vissa större ytor kan det 
vara lättare att fila bort gjutskägget med en 
nålfil istället för att skrapa. Blir ytan ojämn 
kan du putsa med fint slippapper. När du 
sedan är nöjd med resultatet bör du tvätta 
figuren i ljummet vatten tillsatt med några 
droppar diskmedel. När figuren torkat -och 
det är mycket viktigt att den är helt torr - går 
du vidare till nästa punkt 

Härnäst på dagordningen är grundmål- 
ning av figuren. Till detta använder du lämp- 
ligen matt vit oljebaserad färg som förtunnas 
med 1 till 2 delar förtunning. Gör detta i en 
särskild liten skål så du inte förstör den vita 
färgen i burken. Blanda förtunning och färg 
väl och måla hela figuren vit. Om du har rätt 
blandning kommer figuren att se gråvit ut 
när den har torkat När den vita färgen är torr, 
och det tar minst 6 timmar för att den skall bli 
så torr att det går att måla på den, kan du 
börja måla. 

Skälen till att du skall grundmåla med 
matt vit färg är två. Dels syns alla detaljer på 
figuren mycket bättre och dels fäster ovan- 
liggande färglager bättre. Det sistnämnda 
gäller särskilt vattenbaserade akrylfärger 
som Humbrol Fantasy. 

När det gäller själva målningen kan man 
generellt säga att stora partier i samma färg 
skall målas först och att ljusa färger läggs på 
före mörka. Dessutom skall du vara noga 
med att placera färgen där du vill ha den och 
ingen annanstans. Du skall alltså vara extra 
noga vid skarvarna mellan olika färger. 

Du börjar med att välja ut ett större parti 
som skall målas, bestämmer vilken färg du 



skall ha och lägger på den. När du målar 
större ytor behöver du inte bry dig om små- 
detaljer som knappar, ögon, spännen etc. 
Dessa målar du på senare i rätt färg. Sedan 
låter du färgen torka ett litet slag innan du 
lägger på nästa färg. Du kan lämpligen för- 
driva tiden genom att arbeta på en annan 
figur. Sedan upprepar du den här processen 
tills alla större ytor är täckta, vilket ger en figur 
som ser ganska hyfsad ut Därefter målar du 
alla smådetaljer som t ex knappar. Upptäcker 
du nu att du har fått färg på fel ställe rättar du 
till det genom att måla över med rätt färg. 

Jag kommer inte att gå in närmare på 
detaljering i den här artikeln (det kommer 
mer om det i ett senare nummer av Sinka- 
dus), men några ord måste jag ändå säga. 
Måla alla smådetaljer sist och med stor nog- 
grannhet. Dessutom bör du detaljera ansik- 
tet på en figur för att den skall bli lite mer 
levande. Det enklaste sättet är att måla mun 
och ögon. (Jndvik röd färg på läpparna, utan 
använd i stället en läderfärg, det ger ett förvå- 
nansvärt bra resultat. Till ögonen räcker det 
med små svarta prickar, på lite avstånd tolkar 
man det som ögon. 

Om du nu har varit noggrann när du har 
målat har du fått fram en figur du kan vara 
stolt över. Den här tekniken ger figurer som 
är helt acceptabla för figurspel och annan 
praktisk användning. Men du kan även detal- 
jera en figur om du vill. 

Lackering 

När du har lagt ner arbete på att måla en figur 
vill du naturligtvis inte att målningen skall 
skadas. Därför skall du alltid lacka dina figu- 
rer. Om du inte gör det kommer färgen att 
slitas av ganska snabbt och blanka metall- 
ytor kommer att lysa igenom, och det ser inte 
särskilt trevligt ut. Lack skyddar färgen så att 
den sitter kvar. När du lackar kan du dess- 
utom bestämma om du vill ha en matt eller 
blank yta på figuren. 

Innan du börjar lacka måste figuren vara 
helt torr, helst skall den ha fått torka över 
natten. Då matt lack i sig inte ger ett särskilt 
bra skydd börjar du alltid med att lägga på 
blanklack. Själv föredrar jag att använda 
polyuretanlack då det är den typ som ger 
bäst skydd. Humbrols blanka lack är av 
den typen. 

Viktigt att tänka på när du lackar, är att det 
är bättre att lägga på flera tunna lager än ett 
tjockt. Om du lägger på ett för tjockt lager är 
det risk för att du döljer de finare detaljerna 
på figuren. 

Börja med att lägga på ett tunt lager 
blanklack. Därefter skall figuren torka i ett 



dygn på en dammfri plats. Sedan lägger du 
på ytterligare ett lager blanklack och låter 
figuren torka under ytterligare ett dygn. An- 
vänd en pensel av storlek 1 eller 2 när du 
lackar. Vill du ha en blank yta på figuren är 
den klar nu. 

Vill du däremot ha en matt yta får du fort- 
sätta att lacka figuren ett tag till. Något som 
är mycket viktigt när det gäller mattlack är att 
du rör om ordentligt, annars torkar den inte 
med matt yta. Du gör precis likadant som när 
du lägger på blanklack, men du behöver 
bara vänta några timmar på att första lagret 
skall torka. 

Nu har du en figur som tål att hanteras i 
lång tid utan att tappa färgen, under förut- 
sättning att du inte böjer några utstickande 
detaljer på den. Då brukar färgen spricka. 
Eventuellt får du ibland bättra på lackningen, 
särskilt om du har en matt yta på figuren. 
Men om du då har blanklackat figuren från 
början har själva färgen inte tagit någon 
skada. Så lacka alltid figurerna så att du inte 
blir besviken på grund av att färgen slits av. 

1. Börja med att avlägsna överflödig metall 
med fil och kniv. Tvätta figuren och låt torka. 

2. Grundmåla figuren med utspädd matt 
vit oljebaserad hobbyfärg. Låt den torka över 
natten. 

3. Måla figuren i de färger du vill ha den. 
Det är lättare att använda matta färger än 
blanka då matta färger blir yttorra mycket 
snabbare än blanka. 

4. Lacka alltid figuren för större hållbarhet. 
Börja med blanklack av polyuretantyp och 
fortsätt med matt lack om du vill ha en matt 
ytfinish. Kom ihåg, tunna lager och vänta 
med att lacka tills du är säker på att färgerna 
är helt torra. 

5. Var så noggrann du kan, det ger bättre 
slutresultat. 

Om du följer råden ovan har du bra förutsätt- 
ningar att producera välmålade figurer. Nog- 
grannhet och tålamod är A och O för ett bra 
resultat 

Till sist ett litet tips av annan karaktär: 
Eftersom varje enskild figur tillbringar väldigt 
mycket tid med att torka, kan du med fördel 
arbeta på ett antal figurer på samma gång. 

I nästa artikel om målning kommer jag att 
ta upp mer om ren målningsteknik och olika 
trick som underlättar målningsarbetet, och 
jag kommer att gå igenom hur du detaljerar 
en figur för att få ett ännu bättre slutresultat 

Till dess, lycka till med målningen. 
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I mitten av mars i år hölls en figurmålar- 
tävling på Tradition. Intresset visade sig 
vara betydligt större än vad vi i juryn ens 
hade vågat hoppas på, så det lär bli fler 
tävlingar där så småningom. Bidragen 
var av en mycket hög och jämn kvalisort, 
vilket gjorde det mycket svårt att bedö- 
ma de olika figurerna. Bidragen place- 
rades i klasser beroende på typ av figur 
eller diorama. De olika klasserna var en- 
skild figur, ryttare, monster, dioramor 
mindre än 5x5 cm, och dioramor större 
än 5x5 cm. , 



VINNARNA 

i Figurmålar- 
tävling 



Mikael Engström vann förstapriset i båda dioramaklasserna. Offersce- 
nen var den mest obehagliga av dem alla, men den var effektivast med 
stor dramatisk tyngd pä grund av sin enkelhet. Något att tänka pä för 
alla dioramabyggare är att inte överlasta en scen med alltför många pä 
måfå utlagda och kontrasterande prylilar. För alt fä till scenen har 
Mikael blandat figurer frän olika spel; det som flickan skall offras till är 
en Call of Cthulhu-varelse, 
bockmännen är Rune 
quest-broos. 




juryns favorit blev Tomas Andersson. Han kom pä delad förstaplats i 
monsterklassen med de här tvä herrarna. 




Rickard Tömqvist vann rytlarklassen med sin åldrande magiker och 
Tomas Andersson vann enstaka figur-klassen med den här sturske 
dvärgen. 







Vi tänker försöka avtvinga Tomas en lite 
närmare beskrivning av hans målnings- 
teknik i ett framtida nummer av Sinka- 
dus. Det var särskilt de mjuka övergång- 
arna mellan olika valörer som fick oss 
att fastna för hans figurer. 

Det här kan man åstadkomma ge- 
nom att gradvis, och med mycket tunn 
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färg på penseln, arbeta in skiftningarna. 
Han har t ex lyckats få lädret på figurer- 
na att verkligen se ut som läder och inte 
bara som nånting brunt. 

Om man vill ha ett metallutseende 
på sin tennfigur, räcker det inte med att 
bara lämna tennet omålat, för då ser det 
oftast bara ut som — omålat tenn! Me- 



tallen behöver få lite mer karaktär. Det 
kan åstadkommas med kraftigt förtun- 
nad färg som då bara får fäste i fördjup- 
ningarna på figuren. 
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för 145:- /or du sex nummer av SKJSäSyS 
De/ betyder att du får den direkt hem i 
din brevlåda, att du slipper riskera att den 
tar slut och att du får den omedelbart som 
den kommer ut. 



Sätt in 145:- pä pg 16426-9 Äventyrsspel. 
Glöm inte att skriva ditt namn och adress 
på inbetalningskortet och att det gäller 
prenumeration på gESSSfKUS 
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Smittan sprider sig. 

aliquip ex ea commodo conse 
in vulputate velit esse molestie co 
At vero eos et accusam et iusto o 
delenit aigue duos dolore et mol 
provident tempor sunt in culpa q 
dolor fuga. Et harumd dereud fac 
soluta nobis eligend optio congu 
facer possim omnis voluptas assu 
quinusd et aur office debit aut tu 
non recusand. Itaque earud reru 

Härjningar i ett flertal 
år i Stockholms- 
området^ 

pecun modut est neque nonor i 
quas nulla praid om undant. Im 
magist and et dodecendesse vide 

Östermalm och City 
värsta smitthärdarna. 

est ad quiet. Endium caritat prac 
imigent cupidtat a natura proficis 
is parend non est nihil enim desid 
est quam in his rebus emolumen 
dixer per se ipsad optabil, sed qui 
incommod quae egenium improb 
cile explent sine julla inura auten Lorem ipsum dolor sit amet, con 
bile. Concupis plusque in ipsinuri euismod tempor incidunt ut labo 
ariunt iniur. Itaque ne iustitial de enim ad minim veniam, quis nost 



Ett offer för spelsmittan. 



endis dolorib asperiore repellat. 
ne ad eam non possing accommo 
tum etia ergat. Nos amice et nbe 

Nu har även Göteborg 
drabbats. 

enim ad minim veniam, quis nost 
ut aliquip ex ea commodo conse 
in vulputate velit esse molestie co 
At vero eos et accusam et iusto o 
delenit aigue duos dolore et mol 
provident tempor sunt in culpa q 
dolor fuga. Et harumd dereud fac 
soluta nobis eligend optio congu 
facer possim omnis voluptas assu 
pecun modut est neque nonor im 
quas nulla praid om undant. Im 
magist and et dodecendesse vide 
iustitiam, aequitated fidem. Nequ 

I augusti öppnar 
Sveriges största 
spelbutik i Östra 
Nordstan. 

dixer per se ipsad optabil, sed qui 
incommod quae egenium improb 
Lorem ipsum dolor sit amet, con 
euismod tempor incidunt ut labo 
enim ad minim veniam, quis nost 
ut aliquip ex ea commodo conse 
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Tag skydd. Spel är 
vanebildande. 

liberalitat magis conveniunt, da b 
est ad quiet. Endium caritat praes 
imigent cupidtat a natura proficis 
is parend non est nihil enim desid 
est quam in his rebus emolument 
dixer per se ipsad optabil, sed qui 
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På sin väg söderut färdades Conan ge- 
nom de vilda bergstrakter som skiljer de öst- 
liga hyboriska länderna från de turanska 
stäpperna och kom slutligen fram till den 
ökända zamoriska tjuvstaden Arenjun. Ovan 
vid civilisationen, men totalt laglös av natu- 
ren, fann han eller snarare högg ut en nisch 
åt sig som yrkestjuv. Detta skedde hos ett 
folk där tjuveri sägs som en konstart och ett 
ärat kall. Eftersom han fortfarande var 
mycket ung och mer våghalsig än skicklig, 
var hans framsteg i det nya yrket till en början 
små. 

Hans första möte med Söderns magi, var 
nära att avsluta hans karriär innan den ens 
kommit igång. Händelserna i Elefantens 
Torn, där han mötte den uråldrige kosmiske 
vandraren Yag-kosha och dennes plågo- 
ande, fick honom att tröttna på Tjuvarnas 
stad och tvärtomoch han vandrade västerut 
mot Zamoras huvudstad, Shadizar. Här 
hoppades han alt bytet skulle bli rikare. 

Under en tid var han verkligen framgångs- 
rikare i tjuveriets konst än vad han var i Aren- 
jun. Dock hjälpte Shadizars kvinnor honom 
att snabbt bli av med pengarna mot att de i 
utbyte invigde honom i kärlekens konster. 
Rykten om skatter fick honom att bege sig till 
den närbelägna och urgamla ruinstaden 
Larsha, och där, tillsammans med soldaten 
Nestor, som hade sänts ut för att arrestera 
honom, bekämpade han en monstruös sni- 
gelvarelse och sju odöda krigarkonungar. 
Conans hemska äventyr i Elefanttornet 
och bland Larshas ruiner fyllde honom med 
avsky inför civilisationens svartkonster. Via 
Korintien flydde han åt nordväst och kom till 
Nemedien som näst Aquilonien var det mäk- 
tigaste av Hyboriens kungariken. I staden 
Numalia återupptog han sin verksamhet 
som tjuv. 

Conan hade nu börjat bli en aning pessi- 
mistisk i fråga om möjligheten att lugnt och 
stilla, och utan att stöta pä övernaturliga hin- 
der, utöva tjuveriets konst Eftersom han 
ställt till det sä att marken i Nemedien börjat 
brännas under hans fötter, genom ett inbrott 
i Kallian Publicos tempelmuseum, samma 
natt som ägaren bestämt sig för att titta när- 
mare pä något som helst inte borde ha tagits 
ut ur sitt mörka gravvalv, och därigenom 
ledde till åtskilliga människors död, begav 
han sig åter söderut och hamnade i Korin- 
tien, där han i en av landets smä stadsstater 
fortsatte att sysselsätta sig med det olagliga 
förvärvandet av annans egendom. 

Vid det här laget var han ungefär nitton år. 
Han hade blivit erfarnare och mer härdad, 
om än inte mer benägen nu att vidta olön- 
samma försiktighetsåtgärder än han var då 
han första gängen uppenbarade sig i sö- 
derns kungadömen. 

I Korintien fick han klart för sig att det inte 
är någon större skillnad mellan herremän- 
nens motiv i palatsen och skurkarnas i rått- 
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hålen, även om bytena blir fetare högre upp. 
Undanröjandet av den som angav en av hans 
vännar, gav honom tillfälle att bekanta sig 
med stadens fängelse. Men han tillfångatogs 
först i och med att han själv blev angiven. I 
fyllan och villan körde han huvudet i en vägg 
när stadsvakten kom, så det var bara för dem 
att bära bort honom. 

1 fängelset hittades han av ädlingen Mu- 
rilo, som behövde ha Nabonidus, den Röde 
Prästen, undanröjd. Efteråt, med en egen 
häst under sig och ett startkapital från den 
tacksamme och omtänksamme Murilo, gav 
sig Cimmeriern iväg för att ta sig en ordentlig 
titt på den civiliserade världen, fast besluten 
att göra den till sin. 

Kungsvägen, som slingrade sig fram ge- 
nom de hyboriska kungarikena, förde ho- 
nom slutligen till Turan i öster, där han tog 
värvning i kung Yildiz' armé. Eftersom ha var 
alltför egensinnig och hetlevrad för att 
underordna sig disciplinära krav, passade 
militärlivet honom till en början mycket illa. 
Vid denna tidpunkt var han dessutom fortfa- 
rande medelmåttig som såväl ryttare som 
bågskytt. Det var därför naturligt att han i en 
armé, där grundvalen .utgjordes av beridna 
bågskyttar, förvisades till reserven. Han fick 
emellertid snart nog möjlighet att visa sin 
rätta kaliber. 

Staden Yaralets satrap hade lyckats 
komma över Nergals hand, och med den 
djävulsamuletten hotade han att ta över värl- 
den. Kung Yildiz' armé blev snabbt nedgjord 
av gruvliga skuggvarelser som kallats fram 
av satrapen. Conan var slagets ende överle- 
vande, men kunde med hjälp av en magiker, 
en prins och en slavflicka, övervinna den 
onde härskaren. 

Conan stannade sedan kvar i turansk sold 
i ungefär två år, och blev under tiden först- 
klassig både som ryttare och som bågskytt. 
Han färdades vida omkring, över öknar och 
berg och kom såväl till Hyrkaniens stäpper 
som till gränserna till det fjärran Khitai. 

När han så småningom tröttnade på sol- 
datlivet, återvände han för ett kort tag till 
hemtrakterna. Under de följande åren kom 
han så att ägna sig åt de mest skiftande 
sysslor: pirat tillsammans med Bélit, Svarta 
Kustens drottning; djungelhärskare; höv- 
ding över en stam stäppnomader; kapten för 
en legöstyrka; sedan general och slutligen 
kung i Aquilonien, den mäktigaste av alla de 
hyboriska nationerna. 

Conan, 16 år gammal 

STY17 SMI 17 KAR 12 

STO 17 INT 16 SB 1T4 

FYS 15 PSY9 KP16 

Färdigheter: Första hjälpen 10, Slagsvärd 
17, Stridsyxa 17, Mst sköld 17, Slagsmål 17, 
Klättra 17, Hoppa 15, Smyga 12, Finna dolda 



ting 10, Lyssna 10, Upptäcka fara 10, Il- 
marsch 15 , Jaga 13, Kamouflage 13, Orien- 
tering 15, Simma B3, Spåra 15, Överlevnad 
(tundra) 15, Tala cimmeriska B5 
Hjälteförmågor: - 
Rykte: - 

Conan, 20 år gammal 

STY 18 SMI 17 KAR 19 

STO 17 INT 16 SB 1T4 

FYS 17 PSY 12 KP 17 

Färdigheter: Första hjälpen 12, Slagsvärd 
25, Stridsyxa 25, Mst sköld 25, Slagsmål 25, 
Klättra 25, Hoppa 19, Smyga 19, Finna dolda 
ting 19, Lyssna 19, Upptäcka fara 25, Il- 
marsch 25, Jaga 14, Kamouflage 14, Orien- 
tering 15, Simma B3, Spåra 17, Överlevnad 
(tundra) 15, Överlevnad (stäpp) 15, Tala cim- 
meriska B5, zamoriska B4, hyrkaniska B4, 
brythuniska B2, Kulturkännedom (allmän) 
15, Läsa/skriva zamoriska B2, hyrkaniska B2, 
Rida 19, Pilbåge 22, Köpslå 15, Muta 15, 
Akrobatik B3, Gömma sig 25, Hantera fällor 
25, Låsdyrkning 19, Änterhake 25 
Hjälteförmågor: Järnnäve, Kattfot, Skarp- 
ögd, Snabbslående, Tålig. Stålblick 
Rykte: 11 

Conans personlighet 

Conan växte upp i ett järnålderssamhälle 
högt uppe i norr, långt borta från all ära och 
redlighet. Nu ska vi dock inte lata oss färgas 
alltför mycket av hur ett mer sofistikerat sam- 
hälle har att säga om heder och ära, då de sk 
barbarfolken ofta hade mycket mer av den 
varan än många civiliserade samhällen. Klart 
är dock att Conan i början saknade mycket 
av den polityr som kännetecknar städernas 
befolkningar. 

Han var aldrig "outbildad" då han till fullo 
behärskade sitt hemlands kunskaper; jakt, 
strid, vildmarksöverlevnad, lagar och seder, 
mm. Hans höga intelligens och inlärnings- 
förmåga, tillät honom sedan att snabbt lära 
sig allt från språk till exotiska vapenfärdighe- 
ter. Han hade ett gott sinne för taktiska över- 
väganden utan att hemfalla åt slughet, och 
bedrägeri och intriger var något främmande 
för honom. 

I de lägen då hans impuisivitet tagit över- 
handen och försatt honom i en ohållbar si- 
tuation, reagerade han på två sätt: antingen 
slog han sig ut, eller om det inte skulle leda 
någon vart, bidade han tiden, tog reda på så 
mycket som möjligt, för att sedan slå sig 't 
sä snart ett tillfälle yppade sig eller kunde 
åstadkommas. 

De kanske mest markanta dragen hos ho- 
nom i övrigt, var hans nästan paniska skräck 
inför det övernaturliga och magiska, ett arv 
från uppväxtmiljön, och hans låga tolerans 
mot ärelösa handlingar och förolämpningar, 
något som drev honom att utföra synner- 
ligen våghalsiga/dumdristiga dåd. 
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Gigant, den tredje boxen till Drakar & Demoner, innehål- 
ler två regelhäften, borgritningar och andra spelhjälpme- 
del. Regelhäftet innehåller bl.a. ca 50 nya besvärjelser, två 
nya magiskolor, två nya yrken, nya örter och droger och 
regler för fältslag och borgar. Kampanjhäftet tar upp reli- 
gion, politik, underjorden, odöda och hur man konstru- 
erar intelligenta raser. 
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Spelklubben The Hobbit 

söker medlemmat och brevkontakt med 
andra klubbar. Miniälder 14 är. Klubbtid- 
ning. Alla svenska rollspel, Combat Cars, 
judge Dredd. Call of Cthulhu, MERP Twi- 
light 2000, D&D Basic, Expert och Com- 
panion, Står Ace och Conan. The Hobbit, 
Murkelvägen 84, 18400 Akersberga. 

Spelklubben ÄSR 

söker medlemmar. De bör kunna reg- 
lerna bra till EDD. SRR, Chock. Mutant 
och Mutant 2, samt Combat Cars. An- 
dreas Arvidsson, Skolgatan 2C, 90246 
Umeå. 090-133929 eller Mikael Fors- 
gren, Ö Brinkvägen 45. 90248 Umeå 
090-115284. 



Spelklubben Stridshammaren 

safsSBiÄsss 



Theodor Paues & Co 

söker medspelare i Täby. EDD. Chock, 
Mutant och Mutant 2. De vill gärna lära sig 
engelska spel. Theodor Paues. Skiftes- 
vägen 116, 18338 Täby, 08-7583837. 



i j 
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Tre killar i 16-årsåldem 

söker medspelare i Stockholmsområdet. 
Allt svenskt (utom Mutant) och Paranoia. 
Ingvar Mattson, Husargränd 13 I, 17530 
Järfälla, 0758-39826. 

Spelklubben Svarta Ninjan 

söker äventyr. De spelar Expert Drakar 
och Demoner och Sagan om Ringen. Ola 
söker kontakt med andra seriösa och Milsson, Domarringen 5, 24500 Staffans- 
stadgade föreningar. Mycket intreserade torp eller Jonas Olsson, Fugavägen 47, 
av Japan. Medlemstidning. Drakar och 24500 Staffanstorp. 
Demoner, Mutant, Dungeons & Dragons, 



Sällskapet för Kreativ Anakronism , 

ar föreningen för dig som tycker att me- V 
deltiden var allt annat än mörk. Rinq till 
Olle 08-7176890. Gunnar 0498-77550 
(Gotland). Andreas 018-366885 Upp- 
sala, Johanna 040-973164 (Skåne). 

Tolkiensällskapet Forodrim 

är en mötespunkt för Tolkienälskare av 
alla slag. Medlemstidning. Minimiålder 16 
år. Skriv till Forodrim, Sundstabacken 8, 
10480 Stockholm eller ring Ingela 040- 
132550 (Skåne). Peter 033-56013 
(Västsverige), eller Anders 08-825434 
(resten au Sverige). 



Fantasysällskapet Fyrklövern 



Traveller 2300 samt flera brädspel. Ulf 
Schyldt, Täbybergsvägen 18, 183 42 Täby. 

Fantasy Game Society of the Flying 
Dragon 

vill brewäxla med spelare runt om i lan- 
det. Klubbtidning. EDD, SRR, Chock, Mu- 
\ tant och Mutant 2, Toon, Snarf, Time Ma- 
ster. FGS c/o Fredrik Petersson, Vestavä- 
gen 10,76100 Norrtälje. 

Spelklubben RS Draken 

söker andra klubbar att brewäxla med för 
utbyte av äventyr och klubbtidningar. 
EDD, Chock, Mutant och en del ameri- 
kanska spel. Klubbtidning. Krister Pers- 
son. Björkebogatan 10N, 27300 Tome- 
lilla, 0417-14475. 

'• Meningslös Fritid 

önskar kontakt med klubbar och enskilda. 
Alla svenska spel, Call of Cthulhu, Står 
Frontiers, Car Wars, MERP. Bushido, Chi- 
valry & Sorcery, Man/el, Paranoia, Rune- 
D&D och AD&D. Leif 031- 



Spelklubben The Wolfriders 

söker medlemmar i åldema 11-13 år till 
alla svenska rollspel, ElfQuest. Combat 
Cars och Kings and Things. Klubbtidning. 
Jesper Huor 08-782 95 50, Christian Päls- 
son 08-604721, Joel Ostlund 
08-7829980. 

Anton Grandert 

söker medspelare i 10-11 årsåldern. Han 
spelar Drakar och Demoner. Orrvägen 10, 
761 00 Norrtälje, 0176-18002. 



Byta hemmagjorda Expertäventyr 

vill Jerker Zetterlund göra. Skriv eller nnj; 
till honom. Mejramsvägen 22, 74300 
Storvreta, 018-31 51 95. 

2££*r Urkällan 

^peSrs akon,aktmed ^ 

' efter sr^nedareUHM T' 96 ' ° e le,ar *«" 
Spelklubben RR GS 

Två 15-åriga killar i Malmö " &* 

söker medspelare, miniälder 14 år. De 
spelar EDD, Chock, Mutant i och 2, SRR, 




Combat Cars och Dungeons & Dragons 
Expert Johan Karlsson, Furuholmsgatan 
10, 21363 Malmö. 040-21 1 1 94. 



The Fighter of the Last Dragon 

söker medlemmar och kontakter med 
andra klubbar. Klubbtidning. Alla svenska 
spel, MERP, Judge Dredd, Call of Cthulhu, 
Paranoia, ElfQuest, Delta Force, D&D, 
Warhammer FRP. Marvel Super Hero mm. 
Jonas Mathiasson. Holländarevagen 44, 
23600 Höllviken, 040-4541 08. 



Spelklubben Vidstiges Fränder 

letar efter äventyr mm till Mutant 1 och 2, 
EDD, Sagan om Ringen, Combat Cars 
och Chock till sin klubbtidning. Christer 
Engqvist. Mollskinnsvägen 3, 75257 
Uppsala, 018-425210. 

Gameboards & Broadswords 

Södra Vatterbygdens spelförening. Med- 
lemstidning, egen spelkongress. Spelar 
allt! G&B, c/o Paul Padoan, Box 8. 56300 
Gränna, 0390-11366. 



RollspeJsklubbenTOR 

r:"Se.enTOR,Bnnbacka- 
gatan 16. 65469 Karlstad. 
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Spelklubbén The Black Dragon 

söker medspelare till EDD, Mutant 1 och 2 
och Sagan om Ringen. Klubbtidning. De 
söker även kontakt med andra spelklub- 
bar. Johan Gislén, Dala, 24200 Hörby. 
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DAGGSKIMMER 



Storgatan I 

v * 

\ Göteborg 




J.-H.M!W. I I ' .l 

VUXENSERIER 
SF - FANTASY 

ÄVEN EGEN IMPORT 

Beställ var stora postorderkatalog med över 1 000 titlar! 

.MM „ 




Renstiernasgata 1 4, Tel: 08-42 69 98 
Postadress: Box 65 1 9. 1 1 3 83 Stockholm 
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NYAFFÄR I SUNDSVALLS 




MODELLER 
F&SF BÖCKER 

in aisi handha mmi 

STOlWANa*8513Ö5UNDSwa 



Bäst i Sta'n 
på SPEL 

Kungsgatan Telefon 
67, Umeå 090/1109 09 

IIKBflÉN 




Stort sortiment av: 

rollspel, konfliktspel, tabletop, tärningar, 

dataspel, tillbehör, Sydsveriges största 

sortiment av 15 mm tennfigurer. 

Hamngatan 4 • 21 1 22 Malmö • 040 ■ 23 03 80 
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SF-Bokhandeln 

Specialist på Science Fiction, 
Fantasy & Skräck 

500 titlar pä svenska 
1500 pa engelska 

Stor antikvarisk avdelning 

Öppet: 

Måndag - Fredag 15.00 - 19.00 

Lördag 11.00 - 15.00 

POSTORDER! Skriv efter katalog! 

SF-Bokhandeln, Atlasgatan 8, 
113 20 Stockholm (08/30 28 62) 



Allt till Drakar & Demoner, 

Mutant och Chock. 

• 
Äventyr, tärningar, figurer, etc. 

o 

Vi har även en del engelska spel. 
T. ex. D&D, AD&D, MERP.etc. 

Bästis 6**0>- 



Vaksalagatan 9 
tel 1 426 20 



St. Persgatan 16 
tel 14 34 25 



Vi har fullt sortiment av svenska spel. 

Det mesta av det bästa till D&D och 
AD&D och övriga amerikanska roll- 
spel. ^ 
Vi har även konfliktspel från bl a 
Avalon Hill, Victory Games och GDW 

Figurer, tärningar, m. m. 




lunds 



LEKSAKER och HOBBY 
Stora torget 2, 722 15 Västerås 
Tel. 021 ■ 13 1481, 13-14 91 
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SPELBUTIKEN 



Bercdskapskompaniel a*-. 






(»a 100 mani K^-y 
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NU RYCKER VI UT I FÄLT. 

På grund av detta blir det nya öppettider. 
Mån-Fre 16:30-18:00 Lör 10:00-13:00 
ALBREKTSVAGEN73 603 50 Norrköping 




Skandinaviens 
största spetsortiment 

Ring. skriv etter 
besök oss. 




\\l\ tar 9 a ™ 

rRAöirioN 

Humlegärdsg. 1311446 Stockholm • 08/619301 

-*VÄtK0MMN*~ 
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HOBBYSPEL 

Stort sortiment — låga priser 

• Rollspel 

• Krigsspel 

• Science-fictionspel 

• Fantasyspel 

• Figurer 

• Speltillbehör m m 

Butik och postorder. Du får 
våra aktuella prislistor m m 
mot 4:— kr i frimärken. 

HOBBYHUSET 

Box 2003 Skolgatan 7 

750 02 UPPSALA 018- 11 15 90 



■nät detgä/l&i. 

ROLLSPEL 

Vi har ett stort sortiment av 
rollspel, konfliktspel och tillbehör. 
Både svenska och engelsk/ amerikanska. 

Sahlstens Hobby och Spel 

Kungsgatan 3-702 11 Örebro 019 11 22 87 
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Skandinaviens j 
ledande SF/fantasy 
serietidning! 




Ur -Den 
1002:a 
natten" 
av Coiben. 



TUNGMETALL 

Tar dig med till fantastiska världar I 



□ 



Ja, Jag vill gärna ha TungMetall 
ett helt år bara lör 295:- 
Jag tjänar då 62:- (jmfr. IösjE 

Ja, Jag vill gärna ha TungMeta 

ett halvår för 155:- ti 

Jag tjänar då 23:- (jmfr. lösnr. pris) 




Namn 




Hmnkcrcs 

Spk 

bcUlv 
poncc 



EPIX 



Kundnummer 76346006 
104 32 STOCKHOLM 



Du läser väl TungMetall? Skandinaviens stör- 
sta fantasy och sf-serietidning! Häng med på 
intergalaktiska äventyr i "Inkalens ljus" av 
Moebius och Jodorowsky, följ med till Arabien 
i Richard Corbens fantastiska "Den ettusen- 
andrå natten". 

Läs uppföljaren till"Formeln" av Segrelles 
och mycket, mycket mer. 

i 
TungMetall är utan tvivel en av de läckraste 

tidningar som någonsin letat sig in i press- 
byrån. Nu kan du få en prenumeration till för- 
månspriset 295:- för helår (1 2 nr). Då tjä- 
nar du 62:- jämfört med lösnummerpriset. 
Kanske vill du gå ut lite försiktigare... halvår 
kostar 155:-(6 nr). Då tjänar du 23:-jämfört 
med lösnummerpriset. Använd svarskupongen 
idag! Du kommer inte att bli besviken! 



